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Florent Gorges

Nacido el 21 de marzo de 1979 en Dijon
(Francia), Florent Gorges se va a vivir a Japon
con sblo 17 anos. La lengua japonesa es una de
sus grandes pasiones y, en 2001, es contratado

como traductor e intérprete por el gobierne nipén.

El'mismo afio se convierte en el corresponsal
permanente de varias revistas especializadas en
los videojuegos, ofro de sus principales centros
de interés, y comienza a investigar sobre la
histaria de Nintendo (en particular sobre la vida
de Gunpei Yokoi). En 2004 regresa a Francia y, a
principios de 2006, integra el equipo de la revista
japonesa Mintendo Dream como corresponsal
europeo. En 2007, funda la editorial Pix'n Love
con Marc Pétronille y Sébastien Mirc.

Flatenten ,

2007, durante la L
preparacion de la
exposicion «Nintendo
Museums» organizada §
en Osaka por la
revista Nintendo
Dream.

Isao Yamazaki

Nacido en Yamanashi el 18 de marzo de 1976,
Isao Yamazaki es disefiador web y periodista
independiente en Tokio. Especialista del
retrogaming y muy vinculado a la historia de
Nintendo, Isao colabora como redactor en
numerosas revistas (Ken.guy, Famitsu). En
1999, publica una obra sobre |as antiguas
consolas de videojuegos que sera un gran
éxito en Japén. En enero de 2007, se une

al equipo de la revista Nintendo Dream

junto a Florent y, el mismo afio, organiza en
Osaka, con su propia coleccion, la exposicion
«Nintendo Museum», que atraera a varias
decenas de miles de personas. Hoy, su suefio
es escribir la biografia de Hiroshi Yamauchi.

Isao ante uno
de los edificios ©
de Nintendo. A
la izquierda, su
libro publicado
2 en 1989 por la |
e editarial Okura.




Volumen 1,1889-1980 De los juegos de cartas a Game & Watch

Esta obra esta dedicada a Mizuki, a Munii,
a mi familia francesa, a mis familias de
corazon japonesas, a T. Hashimoto, y a la
memoria de Gunpei Yokoi.

También me gustaria dar las gracias

a Isao Yamazaki, Fabrice Heilig, Erik
Voskuil, Tanaka «Marufuku», al equipo de
Pix'n Love y a sus lectores.

- Florent Gorges-
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Los juegos de cartas
Pagina 48

Ademas de un gran amante

da las anafuda, el fundador

de Nintendo es un visionario.
Alimponer un nuevo sistema
de distribucion, inica en la
€poca, Consigue que su pequena
fabrica se convierta en la marca
preferida por los jugadores
japoneses. Sus sucesores
también lograran conservar

el monopolio proponiendo
nuevas variedades pero, sobre
todo, gracias a una exitosa
colaboracion con Walt Disney.

CAPITULO 3
Juegesgjuguetes
Pagina 82

Nintendo vive su actividad en

el sector de los juegos de cartas
como una limitacion, por lo que
decide formar un departamento
de investigacion y desarrollo
€Ulya mision serd crear juegos

¥ juguetes. En este capitulo,
descubriremos Ultra Hand,

Time Shack, Hip Flip, Tenbillion,
Puzles, People House, Rahbit
Coaster, Paper Model, Mini Game
Series, asi camo los famasos
N&B Black, que seran objeto de
polémica...

CAPITULO 4
Los juegos de mesa
Pagina 114

En Japon, el Shogi, el Go y el
Mahjong son grandes clasicos del
juego de mesa. Aunque nunca
desaparezcan, a principios de
los sesenta entran en escena
numerosos juegos nuevos, Nos
referimos a los célebres juegos
de mesa que utilizan dados,
billetes, ruedas o fichas que hay
que desplazar por un tablero,
come Destiny Game, Daiya
Game, la Ruleta, la serie Round
Game, Auction Game, Casino
Game o Mafia Game.
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CAPITULO 5
Los juguetes electrénicos
Pdgina 142

Para imponerse en el competitivo
mercado japonés de |os juguetes,
Nintendo se ve obligada a
innovar desarrollando articulos
que utilizan la electronica. Love
Tester, Lefty RX, Kosen Denwa

LT, Drive Game, Ele-Conga, Ultra
Machine, Computer Mahjong, las
pistolas de luz o el Chiritori nos
ofreceran un auténtico viaje a
través del tiempo...

CAPITULO 6
Otros productos
Pagina 168

Aunque hablar de Nintendo hoy
en dia signifique hablar del lider
mundial de los videojuegos,

no pademos olvidarnos de

sus asombrosos intentos de
desarrollo en otros sectores:
holigrafos, fotocopiadoras, sillas

‘de paseo, una maquina para

elaborar algodones de aziicar,
arroz instanténeo e incluso
condimentos para el arroz blanco
son los productos desarrollados
por un Nintendo que adn

estaba buscando su verdadera
identidad...

CAPITULO 7
Las méquinas arcade
Pdgina 180

Donkey Kong y Mario Bros no
son los tinicos grandes titulos
de Nintendo en el universo

de las maquinas recreativas.
Con el objetivo de innovar e
imponerse como uno de los
reyes del entretenimiento a gran
escala, la empresa propondrd
innumerables soluciones
vanguardistas: el Laser Clay
System, el Simulation System o
el EVR System son sélo la punta
del iceberg...

CAPITULO 8
Las primeras consolas
Pagina 212

Su nombre probablemente

no le suene a la gran mayoria
pero, antes de lanzar la célebre
consola de 8 bits (Famicom/NES),
Nintendo comercializa a finales
de los afios setenta una serie de
consolas llamada Color TV Game.,
Cinco modelos, cada uno con sus
particulares encantos, explicados
hasta el mas minimo detalle. Y,
para concluir, la presentacién de
los sesenta modelos de Game

& Watch.




Dejar la suerte en manos de los dioses

Enhorabuena por comprar este libro. Lo que tienes en las manos es un tesoro, el primer volu-
men de una obra de amor absoluto hacia Nintendo y hacia los videojuegos. A lo largo de 244
paginas, Florent Gorges ha recopilado 90 afios de historia, rindiendo homenaje a la cbra y la
vision de un hombre, Hiroshi Yamauchi, al que todos le debemos mucho...

Un hombre que marco para siempre la historia de la industria del entretenimiento electrénico
con sus aciertos y, por qué no decirlo, con sus errores. Fue &l quien supo ver, antes que
nadie en Nintendo, el prodigioso talento de otro visionario llamado Gunpei Yokoi. Primero,
en el campo de la fabricacion de juguetes, empezando con la mitica Ultra Hand, que con
sus mas de 1,2 millones de unidades vendidas marcé el rumbo a seguir por Nintende en las
décadas posteriores. Y, mas tarde, a la hora de dar el salto a los salones recreativos y las
primeras consolas domésticas, donde Yokoi, bajo el paraguas de Yamauchi, acabaria brin-
dando inventos tan geniales y decisivos como el D-pad, nacido al calor de los no menos
revolucionarios Game & Watch.

Yamauchi-san jamas gozo de la popularidad y el reconocimiento por parte del publico
occidental del que disfrutaron algunos de sus empleados, como el mencionado
Yokoi y cierto muchacho sofiador (hijo de un amigo de la familia Yamauchi, por
cierto) llamado Shigeru Miyamoto. Pero fue este hombre, nacido a finales de
1927, quien reinvent6 el negocio familiar de naipes, una y otra vez, hasta
transformarlo en el gigante que conocemos hoy en dia.

Nintendo se fundd en 1889 a manos del bisabuelo de Hiroshi, Fusajiro
Yamauchi. Decidio bautizar la compariia con el nombre de Nintendo.
«Nin-ten-Do», tres kanjis extraidos de su maxima preferida:

«Los proximos minutos de tu vida son oscuros, inciertos. Como
hombre, todo lo que debes hacer es dedicarte plenamente al
momento presente, a tu trabajo, y dejar tu suerte en manos de
los dioses.»

El éxito de Nintendo no dependid de la suerte ni de los
dioses, sino del esfuerzo, del trabajo, de la capacidad de
Hiroshi Yamauchi para fabricar mejores naipes que sus
competidores, de ver el potencial que ofrecian la licencia
Disney para cautivar al publico infantil y los avances de
la tecnologia para desarrollar juguetes increibles como
Ele-Conga (pag. 146) o las pistolas y rifles de la serie
Kosenjd (pag.157). Siempre a precios competitivos, una
politica a la que Nintendo se ha mantenido fiel hasta el
dia de hoy.

Yamauchi jamas se acomodo, siempre mird hacia ade- -
lante, probando fortuna en campos tan dispares como el
arroz instantaneo o los Love Hotel (con sus habitaciones
que se alquilaban por horas), las sillas para bebés, los equi-
pos para oficinas e incluso el mobiliario modular. A princi-
pios de los afios 70 Nintendo ya daba sus primeros pasos en
los salones recreativos, y con la llegada de la década de los
ochenta nos brindaria placas miticas como Donkey Kong o Mario
Bros. Para entonces, la marca Nintendo ya estaba presente bajo los
televisores japoneses gracias a la popular Color TV-Game y sus sucesoras,
allanando el camino hacia la llegada de la todopoderosa Famicom (la NES nipona), aunque
esa es otra historia, que preferimos reservar para futuras entregas.Fue un hombre genial, pero
también polémico. Controld Nintendo con mano de hierro, recurriendo a politicas comerciales
que asfixiaron a sus competidores. Curiosamente, una de sus decisiones mas controvertidas
acabaria provocando el nacimiento del que ha sido el mayor competidor de Nintendo durante
los ultimos veinte afios. Si Yamauchi no hubiera traicionado a Sony en aquel historico CES
de 1991, rompiendo unilateralmente el acuerdo que habian firmado tres afios antes, Play-
Stalion habria sido la unidad CD-ROM de Super Nintendo y no la consola que acabaria
reinando en la industria durante las decadas siguientes. Esa fue sin duda la mayor



metedura de pata de una larga carrera repleta de éxitos, que se tradujo en una fortuna per-
sonal de 7.800 millones de dblares.
Pero me estoy adelantando casi un siglo en el tiempo. Este precioso tomo no trata de eso,
trata de la génesis de un imperio, reflejado en 244 paginas rebosantes de color, que devo-
raras sin darte cuenta. Disfrutaras viendo juguetes gue muchos habriamos sofiado tener en
las estanterias durante nuestra infancia (o incluse hoy en dia, ya de adultos), levantaras la
ceja ante inventos gue jamas habrias creido que llevaran el sello Nintendo y miraras con
nostalgia ese breve pero impactante catalogo de Game & Watch, hoy en dia solo al alcance
de los ases de eBay y de los multimillonarios.
En los tiempos actuales, donde la informacién esta al alcance de un simple click de raton,
se habla demasiado de la muerte de la letra impresa. Pero es precisamente ahora cuando
cobra mas sentido la existencia de libros como este, capaces de desgranar, a fraves
de una prosa amena y toneladas de datos, buena parte de nuestro pasado como
jugadores. Aquellos que disfrutaron con las primeras Hanafuda de Nintendo hace
muche que dejaron este mundo, pero al hojear las paginas del libro de Florent
Gorges podemos sentirnos, durante unas horas, como ellos. Nos convertire-
mos en ese japones que logro dar la mano a la chica de sus suefios gracias
al Love Tester. Imaginaremos las reglas de los exoticos juegos de mesa
nipones que desafian al paso del tiempo en el ecuador del libro. Nos ena-
moraremos de ese ledn con cara de buenazo que recibia los disparos
del Custom-Lion.
Para los que ya sobrepasamos los cuarenta, que crecimos en una
época en la que Internet era apenas un invento de los militares
norteamericanos, la posibilidad de atesorar en un mismo volu-
men tanta informacion, de descubrir la historia integra de Nin-
tendo a través de una cascada de imagenes que hasta ahora
solo era accesible a retazos, es dificil de describir. Cuando
mis padres me regalaron la Game & Watch de Donkey
Kong I, en aguel remoto 1983, ni podia sospechar todo
lo que se escondia detras de la marca que decoraba
su tapa. De la revolucion que implicaba aquella cruceta
direccional, de la alucinante historia que encerraban
aquellos circuitos, aquella pantalla de cristal liquido. Y
mucho menos podia imaginar que todo aquello habia
surgido casi cien afos antes, en una fabrica de naipes.
Espero que disfrutes de la obra de Florent Gorges tanto
como yo y que aprecies la gran oportunidad que su-
pone leer algo asi, en castellano. Solo me queda rezar
para que el éxito de este primer volumen se traduzca en
la aparicion del segundo tomo (SPOILER: trata exclusi-
vamente de las Game & Watch), y del tercero (Famicom,
palabras mayores). Y por supuesto, queria dar las gracias
a los amigos de Héroes de Papel. Han hecho posible algo
que hace tan solo unos afios era impensable: disfrutar en Es-
pafia de libros sobre videojuegos tan apasionantes como este.

Es hora de pasar de pagina y trasladarnos a 1889. Un imperio esta a punto de
nacer. Uno que cambiaria nuestras vidas para siempre.

Bruno Sol
Octubre de 2014

Mota;

Los textos y anécdotas de esta obra se refieren Gnicamente a la historia japonesa de Nintendo, A los
interesados en la historia occidental (v sobre todo estadounidense) de la empresa, les recomendamaos
encarecidamente la lectura del libro de David Sheff (referencia completa en la bibliografia, pag. 241).
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|a Historia de Nintendo

Cronologia
Fechas importantes en
la historia de Nintendo

1859: Nacimiento de Fusajiro Yamauchi.

1889: Fusajiro Yamauchi abre en Kioto una fabrica/
tienda de cartas Hanafuda llamada Nintendo.

1902 (fecha dudosa, otras fuentes sostienen
gue seria méas bien 1907): Nintendo es la pri-
mera fabrica japonesa que produce barajas
occidentales.

Afos 20: Fusajiro logra establecer un
sistema de distribucién nacional para
sus cartas. Se convierte en el principal
fabricante de Japon.

1927: Nacimiento de Hiroshi Ya-
mauchi.

1929: Fusajiro Yamauchi cede su
puesto de director a su yemo, Sekiryo
‘Yamauchi.

1933: La tienda Nintendo se trans-
forma en una sociedad colectiva,
Yamauchi Nintendo. Junto al antiguo local se
construye un nuevo edificio, de piedra y con una
estructura metalica.

1942: Durante la guerra, el gobierno restringe las
libertades para los juegos de apuestas pero Nin-
tendo contintia su actividad. Se envian juegos a los
soldados para sus escasos momentos de ocio. Las
empresas locales también deben aportar su contri-
bucién a la guerra. Comienzan a fabricarse cartas
«patridticas».

1945: Al final de la guerra, Nintendo atraviesa difi-
cultades, como todas las empresas del pais. Crea
la sociedad y marca Napoledn con el fin de reunir
las barajas occidentales y las Hanafuda de la firma,
que tratara de distribuir en el extranjero.

1947: Fundacion de Marufuku, una nueva empre-
sa de fabricacion y distribucion de Hanafuda.

1949: Hiroshi Yamauchi se convierte en el tercer
director de Nintendo, con solo 22 anos.

1951: Fusion de Yamauchi Nintendo y Marufuku. A
partir de entonces, la sociedad se denominara Nin-
tendo Koppai Kabushiki Gaisha (Nintendo Playing
Cards & Co.).

1952: Inicio de las obras de construccion de nue-
vas instalaciones gue permitiran reunir en el mismo
lugar el domicilio social y las fabricas, en el barrio
de Higashiyama, en Kioto. La empresa se instalara
alli en 1954.

1953: Nintendo realiza las primeras cartas de plas-
tico de Japon. Se inicia la venta. Primera accion
judicial de la empresa contra un competidor: Qishi
Tengudo.

1956: Hiroshi Yamauchi visita en Estados Unidos
la US Playing Card Company.

1959: Colaboracion con el gigante
estadounidense del entretenimiento:
Walt Disney. Comercializacion de las
cartas Disney.

1960: Primer anuncio en television
de Nintendo, con los modelos Disney
Trump.

1962: Nintendo comienza a cotizar
en la bolsa de Kioto y en el segundo
mercado de la bolsa de Osaka. La
empresa monopoliza el mercado de
los juegos de cartas en Japon, con una cuota de
mercado del 80%.

1963: Nintendo vuelve a cambiar de nombre y
se convierte en Nintendo Co., Ltd. La empresa
amplia .su actividad a otros sectores como el de
los juguetes. También se crea una filial denomi-
nada Nippon Game Co., Ltd., cuyo objeto es com-
prar y distribuir juegos extranjeros.Creacion de la
empresa San.o Shokuhin con oftros dos socios
para la elaboracion de productos agroalimentarios
(arroz instantaneo, condimentos, fideos, efc.). Se
construye una nueva fabrica en la ciudad de Uji.

Afos 60: A mediados de los sesenta, Nintendo®
también pone en marcha actividades dedicadas a
la gestion de taxis y «hoteles del amor». |

1965 y 1966: Llegada de Gunpei Yokoi y éxito de
ventas de la Ultra Hand.

1968: Se venden dos millones de ejemplares de
Ultra Machine.



(EREEDEH

1969: Refuerzo del departamento de desarrollo de
juguetes, gque comienzan a producirse en la fabrica
de Uji.

1970: Nintendo accede al primer mercado de la
bolsa de Osaka. Lanzamiento de la serie de pis-
tolas de luz SP.

Anos 70: Durante la década de los setenta,
Yamauchi vende accesorios relacionados con la
pequefia infancia, como una silla de paseo o un
balancin.

1971: Comercializacion de Copilas, una copiadora
electronica. La empresa también ofrece otros arti-
culos de oficina: estanterias, boligrafos, etc.

1973: Creacion de una filial dedicada a los juegos
de arcade: Nintendo Leisure System. Primeras
pruebas concluyentes para la simulacion del tiro al
plato con pistolas de luz, el «Laser Clay Shooting
System».

Anuncio de las cartas Nintendo de finales de los afios sesenta,
1974: Se recicla la tecnologia del Laser Clay en las ~ descubierto en un callejon de Osaka.

maquinas recreativas «Simulation System», que
utilizan peliculas de 16 mm (Wild Gunman, Battle
Shark).

1975: Junto a la sociedad Mitsubishi Electronic,
desarrollo de maquinas recreativas de tipo EVR
(Electronic Video Recorder).

1977: Shigeru Miyamoto integra Nintendo. Comer-
cializacion de las primeras maquinas de video-
Juegos para uso domestico de Nintendo (Color
TV Game 6 y 15) en colaboracion con Mitsubishi
Electronic.

1978: Computer Othello es la primera maquina

- recreativa de Nintendo que utiliza un microproce-
sador. Block Kuzushi es la primera consola inte-
gramente realizada por Nintendo. 1979: Nintendo
adguiere el estatus de operador de maquinas re-
crealivas, y también distribuye los juegos de ofras
tmpresas.

1980: Nacimiento de la serie de Game & Watch. Se
presentan 60 modelos. Inicio de las actividades de
Nintendo of America.

1981: Llegada de Donkey Kong a los salones re-
vieativos.

En septiembre de 1978, la revista japonesa Weekly Post realiza
Conlinuara... un reportaje en la sala de exposicion de Nintendo y prueba las
tltimas novedades de la empresa.
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La historiade
Nintendo'en Japon
1889-1980

Antes de interesarnos por la génesis de |a sociedad
Nintendo, es imprescindible que ahondemos un
poco en el contexto de la época. Sin duda alguna,
una breve introduccién a la historia de los juegos de
cartas en Japon nos aportara referencias solidas
para entender mejor algunas etapas del desarrollo
de la firma de Kioto.

Hoy en dia, sabemos que los juegos de cartas
llegaron a Japdn en el momento de sus primeras
relaciones con Europa, es decir, con los navios
portugueses a finales del periodo Muromachi
(1336-1573). Para descansar después de sus
duras jomadas de navegacion, los marinos
portugueses disponian de juegos de papel llama-
dos Carta (pronunciado karuta en japones) y, en
sus primeros contactos con los japoneses, los
occidentales iniciaron a sus anfitiones en ese
pasatiempo.

El pais del sol naciente de inmediato quedo
seducido por esos nuevos juegos fraidos de
Occidente. A finales del siglo XV, poco a poco fue
creciendo en los circulos aristocraticos nipones la
aficion a las cartas, y mas concretamente a dos
variantes locales: Tensho Karuta y Unsun Karuta.

Sin embargo, los afios que siguieron el inicio del
periodo Edo (principios del s. XVI1) no fueron nada
favorables para los occidentales y su cultura,
puesto que el gobiemo del sogun Tokugawa

leyasu, preocupado por la creciente influencia
de los misionarios europeos, decidid cerrar las
fronteras del pais. Unicamente se mantuvieron
algunas relaciones diplomaticas con China, Corea
y Holanda. Dicha decisién marcé el inicio de un
largo periodo de repliegue casi hermético frente
al exterior (de 1603 a 1868) y de represion de la
cultura occidental. Los cristianos japoneses fueron
exterminados y el gobierno prohibié formalmente
practicar cualquier tipo de entretenimiento occi-
dental. Las cartas, por supuesto, también se vieron
afectadas por esas nuevas leyes, sobre fodo
teniendo en cuenta que sus juegos solian utilizarse
para apostar dinero, por lo que rapidamente se
consideraron un peligro para la sociedad. Pese a
ello, los japoneses no tardaron en encontrar una
forma de eludir la prohibicion, que consistié en
modificar algunas reglas y sustituir las ilustraciones.
Asi nacieron las Hanafuda.

Los nimeros de las cartas se eliminaron, pero se
sustituyeron ingeniosamente por los doce meses
del afo, y las cuatro familias se convirtieron en las
cuatro estaciones, para crear una baraja de un total
de 48 cartas. Al mismo tiempo se desarrollaron
otras variantes de karuta, como las Uta-garuta
(cartas para recitar), un reflejo de los espléndidos
juegos de antafio que utilizaban conchas pintadas
y poemas (Hyakunin Isshu, ver pag. 58). Tam-
bién aparecieron las infantiles Iroha-garuta, que
llevaban proverbios (ver pag. 56).

No obstante, el gobiero no se dejo engafar
tan facimente y volvié a prohibir la practica de
los modelos que no tuvieran ninguna finalidad
educativa o cultural. Pese a ello, los aficinados, muy
numerosos, siguieron dedicandose en secreto a su
pasion, y lograron que las Hanafuda atravesaran
los siglos sin desaparecer...

Hubo que esperar la llegada de los célebres bar-
cos negros del comodoro estadounidense Perry

N s . Lo5H
El sogin Tokugawa leyasu cerrara las fronteras de Japon en
e durard mas de 200 afios.




para que, en 1868, comenzara la harto conocida
Restauracion Meiji. Las fronteras volvieron a
abrirse al exterior y se retomaron los contactos con
los occidentales.

En 1885, se eliminaron las distintas restricciones
(ue sufrian los juegos de apuestas, asi como la
fabricacion y venta de Hanafuda. Inmediatamente
después volvieron a salir a la luz todos los juegos que
hasta ese momento funcionaban en la clandestinidad.
Solo en Kioto y Osaka, se instalaron decenas de
fabricantes de karuta y se abrieron centenares de
salas de juego. Ademas, los nuevos intercambios con
@l extranjero permitieron a los japoneses descubrir
nuevos pasatiempos, como los juegos de cartas
occidentales modemos, al fin y al cabo muy distintos
e las cartas importadas tres siglos atras.

_1»889,JFiusajiro§Y_a mauchi

Durante ese periodo de apertura, un joven de 30
afios decide aprovechar la libertad reinante para
lanzarse a la aventura. Antes ya se dedicaba a
5l pasion de forma totalmente ilegal, pero a partir
te ahora puede jugar sin temor a la represion del
(jobierno. Nos encontramos en 1889 y ese chico
5@ llama Fusajiro Yamauchi. Artesano de talento y
jugador empedernido de Hanafuda nacido el 22 de
noviembre de 1859, pasa varios afios formandose
an la fabricacion de juegos por cuenta de ofro
nrlesano. Sin embargo, tiene alma de director,
nnsias de ser independiente y tomar las riendas de
51 destino. Se considera preparado para montar su
|ropia empresa y encarga la construccién de una
pequena barraca de madera que utilizard como
laller y tienda en el barrio de Ohashi, en Kioto.

[l 23 de septiembre de 1889, una tienda llamada
Nintendo abre sus puertas. Teniendo en cuenta
It &época, no se trata de una denominacion social
oficial, sino sencillamente de un nombre colocado
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sobre la fachada de la pequefia tienda. De
hecho, en uno de los escasos documentos que
se conservan sobre las Hanafuda de Kioto en el
periodo Meiji, un mapa indica la localizacion de la
tienda con el nombre «Yamauchi Nintendo». No
sera hasta 1933, momento en el que se refuerza
la legislacion en materia de sociedades, cuando
Nintendo se convertird en una entidad legal y
dejara de ser una simple fabrica de artesanos.

Fusajiro, junto a sus jovenes empleados, se dedica
cada dia a confeccionar y vender cartas Hanafuda
elaboradas de forma tradicional, es decir, con
corteza de mitsumata (morera de China). Fabricar
Hanafuda es mucho mas dificil de lo que parece.
Son cartas pequerias (3,3 cm % 54 cm), pero
también son bastante gruesas, ya que se elaboran
con diferentes capas de arcilla, madera y papel.

En esa época, todavia no existen maquinas que
puedan realizar tareas tan complejas, por lo que
los ejemplares deben ser fabricados a mano,
uno a uno. Las ilustraciones y sus colores, por el
contrario, se realizan con planchas de impresion
grabadas en madera. Al final del proceso, no todas
las cartas presentan la misma calidad (espesor
de la corteza, acabado de los colores, efc.).
Unicamente se conservan las mas bonitas, y las
demas se destruyen.

Pese a ser caros, los modelos Nintendo, llamados
Daitoryo (que significa «presidente»), son sélidos y
agradables de ufilizar, por lo que cosechan un éxito
considerable en la tienda de Fusajiro y en la de un
amigo de Osaka. Curiosamente, pese al nombre
del producto, en la ilustracion de las cartas aparece
el emperador francés Napoleon Bonaparte. La
relacion entre el nombre de la baraja y el retrato
es bastante dificil de explicar, pero lo mas probable
sea que en aquella época Fusajiro confundiera
al primer presidente de Estados Unidos, George
Washington, con el emperador francés.

El primer local de-Nintendo. Fue desirujdo en 2004 para construir.,
un aparcamiento.
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En 1890, es decir, unos meses mas tarde, Nintendo
afiade a su oferta un nuevo juego muy popular: el
Hyakunin Isshu («una antologia de cien poetas»,
que combina poesia, reflejos y memoria, ver pag.
58).

Sin embargo, los dos modelos de cartas (Daitoryo
y Hyakunin Isshu) comienzan a tener dificultades
para venderse pocos meses después de su
creacion. Debido a los costosos procesos de
fabricacion, los juegos de Yamauchi son caros
para la época, y no resulta dificil encontrar en el
mismo Kioto otros fabricantes que ofrecen precios
mas competitivos. Ademas, la distribucion, que se
desarrolla a una escala muy local, pronto supone
un freno para las ventas. Hay que reconocer que,
una vez que todos los hogares del barrio cuentan
con su baraja Daitoryo, jmuy pocos vuelven a
comprar antes de que las cartas estén inutilizables!
Por todo ello, el director general asiste a una caida
en picado de sus resultados de venta.

gRaratodos;losgustosy

Con el fin de sacar a su joven empresa del
marasmo economico, Fusajiro Yamauchi se pone
a buscar soluciones y se le ocurre estimular las
ventas ofreciendo juegos a diferentes precios, para
todos los bolsillos. A partir de entonces, las cartas
de peor calidad dejaran de tirarse y se reuniran en

nuevas series, las Tengu (nombre de un personaje
japonés legendario, con una nariz alargada y roja).

A este respecto, es interesante puntualizar que
Fusajiro no escogio el nombre de Tengu por
casualidad. Durante el interminable periodo de
represion de los juegos de apuestas, ese término se
convirtié en una especie de contrasefa para todos
aquellos que querian jugar pese a la prohibicion.
En japonés, la palabra «nariz» se pronuncia como
«flor», es decir, hana. Cuando los clientes de los
establecimientos que poblaban los barrios de
placer de Japén querian saber si contaban con
una sala (secreta) donde se pudiera jugar a las
Hanafuda y apostar dinero, fingian rascarse la
nariz con insistencia. A veces, el duefo del local
entendia el codigo y guiaba al jugador hasta la
trastienda, donde otras personas estaban jugando.
Por eso, Tengu y su larga nariz roja en cierta forma
se convirtieron en el simbolo de los jugadores de
cartas de flores de aquella época.

De hecho, muchas pequefias empresas de
Hanafuda optaron por adoptar un nombre inspirado
en ese personaje cuando desaparecieron las
prohibiciones: Oishi Tengudo y Matsui Tengudo
son las mas conocidas.

iElsignificadoidejNintendo? gy

Estas observaciones también nos permiten desviar
nuestras palabras hacia una cuestion fundamental
cuando se investiga acerca de la firma de Kioto.
Hay quienes sostienen que el origen del nombre de
Nintendo no se encuentra en el célebre proverbio
«dejar la suerte en manos de los dioses».

Aunque fodo el mundo esta de acuerdo en que
el DO de Nintendo significa «santuario/lugar de
acogida» y en que las empresas suelen utilizarlo
para otorgarse cierto prestigio, el verdadero signi-




licado de las ofras dos silabas es mucho mas
complejo de definir. Por una parte, el sinograma
ulilizado para el TEN de ninTENdo es exactamente
ol mismo que el de la palabra TENgu. Ademas, y
siempre pensando en las posibles interpretaciones,
lin silaba NIN (que significa «dejar hacer algo a
alguien») podria haberse asociado con demasiada
ripidez a la nocion de «dioses/cielos» presente en
TEN, una idea que también queda de maravilla en
I palabra TENgu.

Con estos tres elementos en nuestras manos,
fosulta facil volver a formar el rompecabezas y
proponer una nueva interpretacion de los tres
kanji de la firma. El resultado es especialmente
Instructivo. En realidad, jNintendo podria significar
wol templo del Hanafuda libre», o incluso «la
nimpresa que tiene permitido hacer (o vender)
Hanafudan!

Toniendo en cuenta el contexto histdrico de la
palabra Tengu (sindnimo de Hanafuda) y los aires
dr libertad que soplaban para los jugadores en la
fpoca en que la futura multinacional comenzaba
il andadura, jesos nombres no son para nada
tlnscabellados!

Y cuando el propio bisnieto del fundador (el
tirismatico Hiroshi Yamauchi) reconoce que no
unbe cual es el verdadero origen de la palabra
Nintendo, ademas de afadir que «dejar la suerte
ann manos de los dioses» es una «explicacion
ndmisible», podemos plantearnos seriamente que
ul sentido del logotipo no tiene por qué ser el que
lorlo el mundo cree hoy en dia.

[or desgracia, no existe ningln archivo que
parmita confirmar o desmentir estas hipétesis.
Nunca sabremos cudles fueron las verdaderas
Intanciones del fundador. Pese a ello, incluso si la
tompania parece haber adoptado oficialmente el
primer proverbio en sus historias oficiales, no resulta
dificil pensar que la actual direccién se ha limitado
il optar por la solucién mas facil, puesto que es
mis sencillo traducir rapidamente los sinogramas
y (juedarse en el primer nivel de significado que

-

Plinn oo hierro fundido con los tres sinogramas del antiguo
Ut de Mintendo en una pared de la empresa.
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verse obligado a presentar el contexto histérico y
explicar los juegos de palabras empleados...

g Alagconquistaide;Kiotoy

Volvamos al tema que nos ocupa. Para impulsar
la actividad de Nintendo, Fusajiro Yamauchi no
se limita a ampliar su catalogo de precios. Su
intencion es llegar mucho mas lejos. Como buen
hombre de negocios, trata de encontrar un recurso
definitivo que cambie el rumbo de su empresa y le
permita triunfar.

Se da cuenta de que, en los barrios mas animados
de Osaka y Kioto, se esta instaurando con rapidez
una moda por los lugares donde se apuesta dinero.
Entre las diferentes posibilidades a su aicance,
decide que esas «salas de juego» son lo que mejor
se adapta a su actividad.

Por otra parte, en algunos de esos espacios llenos
de humo, las sumas que se colocan sobre la mesa
a veces son tan altas gue los jugadores se niegan
categoricamente a utilizar dos veces la misma
baraja. Por supuesto, se trata de una forma de evitar
que algln tramposo pueda hacer de las suyas.

El joven Fusaijiro vislumbra una oportunidad de oro
y no tarda en proponer sus Daitoryo a las distintas
salas que abundan en la ciudad. Los resultados
no se hacen esperar y los ingresos de la empresa
crecen rapidamente gracias a los confratos firmados.

En total, cerca de sefenta salas de juego realizan
pedidos al director Yamauchi. El numero de
partidas de Hanafuda jugadas cada dia era muy
alto, por lo que hoy en dia se cree que, en una sola
noche, y en cada sala, se utilizaban como minimo
cincuenta barajas.

Para hacer frente a la creciente demanda, Fusajiro
tendra incluso que adquirir nuevas planchas de
impresion y contratar mas mano de obra. Nintendo
prospera en su campo y se convierte en el lider del
mercado en Kioto.

T
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Un «bamio de placers de Osaka, donde se
practicaban juegos de apuestas,
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gkajEraMeijizéxitodelas;Trumps

Recordemos que, en 1868, Japon sale de un largo
periodo de aislamiento diplomatico y cultural. EI
famoso Periodo Meiji sucede al Periodo Edo.

De hecho, algunos historiadores suelen referirse
a esa época llamandola «restauracion Meiji» ya
que, durante ese periodo, la vida y las costumbres
de Japdn evolucionaron considerablemente.
Conscientes del retraso econdmico, militar, politico,
técnico y tecnoldgico acumulado con respecto a los
occidentales debido a casi tres siglos de autarquia,
los japoneses solo tienen una idea en la cabeza:
alcanzar y superar a esos «invasores» del oeste.

Por eso, la época sera testigo de innumerables
cambios, a veces radicales, en todos los ambifos,
incluido el de las actividades de ocio. Los productos
procedentes de Estados Unidos y Europa son
importados, analizados, practicados, entendidos,
copiados y muchas veces mejorados.

Como hemos sefalado, en 1885 desaparecen las
antiguas prohibiciones y los japoneses redescubren
las cartas occidentales, que en un principio se
importan de Francia. En el barrio de Ginza, en
Tokio, muy pronto abrira una tienda donde también
podran enconfrarse diferentes modelos llegados
de Inglaterra o Estados Unidos.

Primero, esos juegos se llaman Seiyo Karuta
(cartas occidentales), aunque rapidamente son
rebautizadas con el nombre de Trump (forampu,
segun la pronunciacion japonesa). Las razones
de ese cambio posiblemente se encuentren en
los contactos mantenidos por los diplomaticos
japoneses y los visitantes extranjeros en el célebre
Rokumeikan de Tokio. En ese edificio, simbolo
de las ansias de occidentalizacion del Japon de
la época, los occidentales instalados en el pais se
dedican a ensefiar a sus anfitriones las distintas
facetas de su cultura. De hecho, el inmueble
contaba con una gran sala dedicada al juego donde
los japoneses ensefiaban el Shogi (el ajedrez
japonés), el Go o el Mahjong, y a su vez descubrian
el billar o incluso el criquet. También se organizaban

El celebre edificio del Rokumeikan.

partidas de cartas y, aungue el término genérico
utilizado por todos los anglosajones para referirse
a ellas era playing cards, los japoneses presentes
que aln no hablaban inglés sdlo lograban retener
la palabra trump (triunfo), usada con frecuencia en
voz alta durante las partidas. Finalmente, ése sera
el vocablo adoptado, y el que se difundira entre la
poblacion japonesa.

El uso «oficial» del término trump seré confirmado
por la primera obra enteramente dedicada a
las reglas de los juegos de cartas, publicada en
diciembre de 1886. El titulo de ese libro escrito por
Suishi Sakuragi es Tratado para la utilizacion
de los juegos de cartas occidentales (Seiyo
Yugi Karuta Shiyoho), y su primer capitulo, «Las
caracteristicas de las trumps» (Torampu no
seishitsu) preconiza el uso de ese término, junto a
otros neologismos de la época:

«Las trumps son una herramienta ludica
occidental parecida a nuestras karuta japonesas.
Por lo tanto, podriamos seguir llamandolas
“karuta occidentales” como ya hacen muchos
de nuestros conciudadanos, pero nos arries-
gariamos a crear una confusién entre ambos
juegos. Seria conveniente conservar el término
original, que es Trump, Asimismo, pienso que
deberiamos conservar los nombres originales
de los nuevos objetos que entran en nuestro
pais para distinguirlos mejor. Por eso, seria
mejor decir chapeau (NDT: en francés en el texto)
en lugar de “seiyo boshi” (tocado occidental) y
lamp en lugar de “tokei” (luz)».

El primer auténtico hoom de las cartas occidentales,
por lo tanto, tiene lugar en esa época, alrededor del
afio 1886, durante ese periodo de occidentalizacion
extrema. Una verdadera locura se aduefia de la
burguesia del pais, fuera de los limites de Tokio.
Hasta tal punto que, el 9 de enero de 1888, el diario
Tozainichi nichi shinbun publica un articulo titulado
«Las dltimas modas de Osaka» donde constata un
hecho revelador:

«En los ultimos tiempos, en la ciudad de
Osaka, las Hanafuda y otros juegos de cartas

o
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El periodo Meiji es el escenario de numerosos cambios en Japén
El pais se inspira en el modelo occidental.




pccidentales son muy populares. Empezamos
a ver una gran cantidad de tiendas donde se
venden cartas importadas, en detrimento de los
|uegos de dados, que ya no parecen interesar
n nadie».

=se articulo data del ano anterior al nacimiento
ta Nintendo, y no cabe duda de que Fusajiro
Yamauchi también se dio cuenta del entusiasmo
(ue despertaban esos juegos. Tanto en Kioto como
on Osaka, distintos lugares de socializacion que
desean estar a la Ultima se transforman en «clubes
# la inglesa» donde se praclican juegos como las
vartas o los dardos.

Gin embargo, aunque las trumps importadas
ue desarrollan y reaimente cosechan un éxito
tonsiderable entre la aristocracia y las clases
ncomodadas, tardan mas en seducir al resto de
ln poblacién. Asi es, Fusajiro constata que los
pocos naipes importados por barco que pueden
ancontrarse se venden a precios muy superiores
ul presupuesto que podria dedicarle un japones
medio de la época. Ahi es donde encuentra su
(ran idea: jreducir los costes de esas carlas
orcidentales fabricandolas él mismol

Pase a que hoy en dia Nintendo afirma oficialmente
ue la primera baraja occidental de la empresa
4o realizé en 1902, esa fecha no parece ser
uxacta, puesto que varios documentos y rumores
Interesantes la contradicen y sitGan el nacimienta
tinco afos después. La mas seductora y probable
tlo lodas las fechas se relaciona directamente
¢on la guerra que estalla entre Rusia y Japén a
principios de siglo (1904).

Durante el conflicto, hubo muchos prisioneros
[usos cautivos en diferentes carceles de Kioto, y
nspecialmente cerca del templo Tofukuji, a sdlo
unas cales de las instalaciones de Nintendo.
VMarios  especialistas  sostienen que  algunos
guardias y carceleros hicieron gala de compasion
y preguntaron a los prisioneros lo que les gustaria
laner para pasar el tiempo en sus celdas. Aungue
dejarlos en libertad era imposible, los guardias
pudieron responder favorablemente a ofra de
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sus peticiones: jconseguirles cartas para jugar!
Seguin esta version de los hechos, se pusieron
en contacto con Fusajiro, quien acepto fabricar
algunos ejemplares para los soldados prisioneros
en 1905, basandose en juegos importados. La idea
de adquirir una maquina procedente de Estados
Unidos y fabricar barajas a gran escala parece
habérsele ocurrido tras ese episodio.

Segtin los mismos documentos, la comercializacion
de esos modelos se habria iniciado, por lo tanto, en
1907. Sin embargo, una vez mas, esta hiptesis
es imposible de confirmar en la actualidad. Pese
a la historia oficial que la empresa de Kioto desea
presentar al publico, parece que ella tampoco
puede afirmar categoricamente el afio en que se
lanzaron las trumps, puesto que hasta finales de los
afios noventa, los representantes de la compariia
anunciaban que los primeros juegos de cartas
Nintendo databan de 1907, y despuées cambiaron
repentinamente de discurso sin proporcionar
ninguna justificacion sobre esa nueva fecha, 1902.

000
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En cualquier caso, si el curso de la historia realmente
desempefi® un papel importante en la vida de
Nintendo, parece que el destino llamo a la puerta
de Fusajiro Yamauchi durante esos afios, pues fue
en los primeros anos del s. XX cuando el director
general llegd a la conclusion de que las cartas
occidentales eran lo suficienterente IGdicas como
para generalizarse entre la poblacion japonesa.

Entonces, decide importar de Estados Unidos una
maquina para imprimir las cartas, y elabora sus
primeros modelos. Si las Hanafuda son costosas
y su fabricacién requiere un tiempo considerable,
producir naipes occidentales resulta mucho mas
interesante. jLas cartas se imprimen rapidamente
en varias capas de papel y se venden a un precio

(it Wi 14904, Japon se afirma como una gran potencia militar
ipnnta la guerra ruso-japonesa.

Un cartel de la primera mitad del s XX gue presenta las colec-
ciones y medallas de Nintendo.
— g — =
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mucho mas asequible que el de los modelos
importados!

En cada juego, Nintendo tiene el detalle de incluir
una hoja impresa en japonés donde se explican
las reglas de los juegos mas elementales, como el
poquer. Finalmente, las forampu poco a poco van
haciéndose un lugar en la region de Kansai (donde
se encuentran, entre otras ciudades, Osaka y Kioto).
Los excelentes resultados llegan ademés en el
momento mas oportuno, puesto que el conflicto
bélico que ha estallado unos meses antes entre
japoneses y rusos va a cambiar radicalmente el
destino de numerosas empresas dedicadas al ocio.
Asi es, el gobiemno sigue los pasos del Reino Unido
Yy, para que las empresas apoyen al pais durante la
guerra, aprueba una ley que obliga a los fabricantes
apagar un impuesto por todos los tipos de juegos de
cartas existentes: la célebre tasa Karuta Zei.

Para una gran cantidad de pequefias empresas
artesanales, esa ley supondra el final de los dias
felices. Los documentos de la época muestran que,
en el caso de algunos madelos, los precios a veces
llegaron a duplicarse tras la aplicacion de la tasa.
A pesar de la importante reticencia de los comités
sindicales creados especialmente para la ocasion,
no hay nada que hacer. Se ha evaluado que,
solamente en la region de Kansai, 5.000 artesanos
pierden su empleo debido a las decisiones del
gobiemo. Sélo las empresas mas conocidas y
mejor implantadas logran seguir vendiendo juegos
pese al aumento de los precios.

En Kioto, sélo un pufiado de empresas conseguira
sobrevivir. De hecho, Fusajiro se salva gracias a los
naipes occidentales, ya que es el primero y el Uinico
que produce ese tipo de cartas en su pais y, por lo
tanto, durante un tiempo disfrutaréd del monopolio
de un articulo que, pese a la importante inflacion,
es cada vez mas popular.

Nuevaypoliticadedistribucidn

Nintendo se mantiene en pie y no sufre la misma
suerte que la mayoria de sus competidores, pero
es0 no quiere decir que la empresa no deba a
enfrentarse a nuevos obstaculos. Pese a que las
cartas occidentales en un principio le permiten
sobrevivir al riguroso periodo de guerra, el peligro
no ha desaparecido. jHay que producir y vender
mas! Sin embargo, las reglas de los juegos, las
figuras y los simbolos son demasiado oscuros para
los profanos, y las barajas occidentales de Fusajiro
en realidad tienen dificultades para hacerse un
hueco en los hogares de la clase media. Ademas,
los juegos se distribuyen a escala local (en Osakay *
Kioto) y otros fabricantes competidores comienzan
a sacarse el mismo as de lamanga... Fusajiro debe
actuar con rapidez y encontrar una solucion.

No hay que olvidar que, en esa época, la
«industria» de las Hanafuda y, en general, de las
karuta, sigue considerandose una actividad de
artesanos. Desde siempre, los fabricantes venden
tnicamente en sus propias tiendas (o en las de sus
amigos) o talleres. Sin embargo, el joven empresario
sabe que existe una forma mas interesante de jugar
sus cartas: ¢por gué no encontrar un medio para
distribuir sus productos en todo el pais?

Aungue la idea hoy nos parezca evidente, jno lo era
en el Japon de principios del s. XX! En esos afios,
los Unicos ambitos que disfrutan de una red de
distribucién en todo el pais son los medicamentos
y el tabaco. Por fortuna, el tamarfio de las cajas de
los juegos de cartas (trumps y Hanafuda) es muy
similar al de los paquetes de cigarros de la época.
Fusajiro, hombre de su tiempo, considera ademas
que el juego y el tabaco forman una excelente
combinacion. Con su concepto de «cartas y ci-
garros», logra convencer al presidente de la
distribuidora Nihon Senbai (hoy en dia Japan

El tirmbre fiscal en una baraja de Nintendo tras la ley delimpuesto
sobre los juegos de cartas.

Cadeneta publicitania que a veces podia verse en los esca-
parales de las tiendas que distribuian los juegos de Ninlendo.
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Tobacco). A partir de entonces, junto a los puros
y cigarros importados, muy de moda en la época,
podran adquirirse las barajas de Nintendo, ideales
para relajarse entre amigos durante una noche de
degustacion.

L& estrategia resulta ser un gran acierto. La fabrica
Yarmauchi fortalece su reputacion y los negocios van
tle maravilla. La competencia tiene dificultades para
seqguir su ritmo y Fusajiro no tarda en vanagloriarse
de dirigir la principal compania de juegos de cartas
del pais. Gracias a esa idea luminosa, las Hanafuda
y las demas cartas, normalmente reservadas a las
salas de juego, entran definitivamente en todos los
hogares de Japén.

(Gomo curiosidad, podemos comentar que algunos
nspecialistas de la historia de los juguetes en
Japén estan convencidos de que, en uno de los
pasajes de la novela Anya Koro (de Naoya Shiga,
considerado uno de los mas ilustres escritores de
I época), donde una familia humilde descubre las
Hanafuda y se dedica a jugar, se utiliza una baraja
[Daitoryo de Nintendo.

S ekinyoYamauchiges

A finales de los afios veinte, el desarrollo de
lin empresa sigue su curso pero Fusajiro, que
vi envejeciendo, no tiene a quien confiare su
ylcesion. Como no ha tenido hijos varones, decide
toncertar un matrimonio entre su hija Tei y uno de
uus brillantes empleados, Sekiryo Kaneda.

[ 1929, Sekiryo Kaneda, que gracias a la simbolica
Linlbn ahora es Sekiryo Yamauchi, se convierte en
nl segundo director general de Nintendo. Ademas
o las trumps y las Hanafuda, Sekiryo decide
tlosarrollar una seccion karuta, término que a partir
tlo entonces hace referencia a todos los juegos de
« tirtas destinados esencialmente a los nifios y con
[inws educativos.

PiRen e hierro fundido de los afios 30 con el logotipo «Ya-
iU Nintendoy, escrito de derecha a izquierda.
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En 1933, Sekiryo también impone nuevos métodos
de trabajo, ademas de convertir a Nintendo en
una auténtica sociedad colectiva, registrada con el
nombre de Yamauchi Nintendo.

Decide comprar el amplio terreno situado junto
a las instalaciones de la empresa, que se han
quedado pequefias, y construir el célebre inmueble
que décadas después llegara a ser un verdadero
lugar de peregrinaje. El edificio de Nintendo
presenta, ademas de un gran valor sentimental
para los amantes de la firma, un valor historico y
arquitectonico indiscutible: jes una de las pocas
construcciones de la época edificada con una
estructura metalica y paredes de piedra! La gran
casona de tres plantas, que en la actualidad
solamente se utiliza como almacén para algunos
archivos, se encuentra recubierta de marmol en
la planta baja, ademas de albergar las cenizas de
Sekiryo desde su fallecimiento.

Con un rigor y un amor por el trabajo bien hecho
que todos admiran, Sekiryo elabora unas cartas
realmente bonitas. Las numerosas asociaciones de
Hanafuda existentes en el pais utilizan oficialmente
sus cartas durante los torneos. Nintendo incluso
gana mltiples medallas al merito por la calidad
de su trabajo artesanal, unas recompensas que
se expondran con orgullo en diferentes cajas de
carton ilustradas.
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Sekiryo y Tei tampoco llegan a tener ningin hijo
varon que pueda heredar la empresa fras su
muerte, por lo que Sekiryo también casara a una
de sus hijas con un empleado para preparar su
sucesion en Nintendo.

El marido elegido por Sekiryo para su hija Kimi sera
un joven, hijo de artista, llamado Shikanojo Inaba.
Una vez celebrada la union, al igual que acurric con
Sekiryo, el apellido del joven Inaba pasara a ser
Yamauchi. El joven, que en realidad no ha pedido
nada, esta llamado a convertirse en el director
general de Nintendo tras la muerte de su suegro.
Del matrimonio de Shikanojo y Kimi por fin nacera
un nifio, el 7 de noviembre de 1927: Hiroshi.

Nintendo atraviesa un buen momento. Los
negocios van viento en popa y el nacimiento
de un nifo garantiza la continuidad de las
actividades de la empresa. Con el futuro de la
sociedad asegurado, Sekiryo se centra de lleno
en la modernizacion, tanto administrativa como
inmobiliaria. No obstante, cuando parece que las
cosas no pueden ir mejor, una desgracia familiar
se abate sobre la compania. El padre de Hiroshi,
Shikanojo Yamauchi, de repente decide abandonar
la empresa, su futuro y su carrera y desaparecer,
dejando atras a su mujer y a su hijo.

La familia, sobrecogida, hace creer al nifio (que
solo tiene tres afios) que su padre ha sido enviado
por el gobiemo a una ciudad de Manchuria en
China (los anos treinta son los afios colonialistas
del Imperio japonés). Kimi, que no espera que
su marido regrese, pues no se llevaban bien,
aprovecha la ocasion para iniciar un procedimiento
de divorcio rapidamente aceptado.

Las demas hijas ya se han casado, por lo que
Sekiryo debera esperar hasta que el peguefio
Hiroshi crezca y esté dispuesto a tomar el relevo.

El local de la calle Ohashi, vista lrasera.

El nifio vive con sus abuelos, mientras que Kimi
se instala en casa de su hermana. Shikanojo,
considerado la verglienza de la familia, no volvera
a aparecer en escena hasta 24 anos después
(1974) cuando, avejentado, expresa el deseo (a
través de su exmuijer) de volver a ver a su hijo.
Hiroshi siente un profunde odio por su padre, y se
niega categoricamente a recibirlo.

Aun asi, Shikanojo no se da por vencido y le envia
cartas a su hijo. En su tercera misiva, le cuenta que
ese anciano en el que se ha convertido padece una
enfermedad cardiaca, y que no le queda mucho
tiempo. Su Ultima voluntad es hablar con él, por
lo que le implora que acepte su peticion. Hiroshi,
prisionero del chantaje emocional de su padre,
finaimente decide cumplir su deseo. Tras cuarenta
afios de distancia y abandono, ambos hombres se
ven en la habitacion de un albergue tradicional del
barrio de Shimogyo. La salud de Shikanojo, ya muy
deteriorada por la enfermedad, le obliga a recibir a
su hijo desde su futon.

El encuentro es largo pero el didlogo terriblemente
pobre, si creemos el testimonio del principal
interesado. Padre e hijjo se observan sin
intercambiar una sola palabra. Tres dias después,
el corazon agotado de Shikanojo deja de latir, a la
edad de 70 afios. Al enterarse de su fallecimiento,
Hiroshi acepta asistir a las ceremonias funerarias y
a suincineracion. A partir de entonces, visiblemente
reconciliado con su padre, visitara con regularidad
su sepultura.

mEljovenHiroshilYamauchij

De naturaleza arrogante y contradictoria, el joven
Hiroshi se convierte en una persona especialmente
autoritaria durante la adolescencia. La ausencia
inexplicada de su padre y la inocente bondad de su
abuela terminan de forjar su caracter. habilidoso,

Tres grandes paneles montadaos con los
en una de las fachadas del edificio.




tlesconfiado, inflexible y astuto, tiene el perfil ideal
para convertirse en un gran director.

«Me crid mi abuela y, como era el unico he-
redero de la familia, me dejaba hacer lo que
(juisiera, nunca me llevaba la contraria. Vivia
con una libertad total», reconocera un dia el
propio Hiroshi.

Cuando estalla la Segunda Guerra Mundial, el
nio solamente tiene 12 afios, por lo que todavia
us demasiado joven para ser llamado a filas. Por
supuesto, la actividad desciende en las fabricas de
Nintendo. El ambiente durante ese periodo no esta
para jugar a las cartas, pero el gobierno, dentro de
sl programa de propaganda «por un gran Japon»,
fealiza varios pedidos para entregar en las escuelas
|uegos de cartas poéticos (Hyakunin Isshu).

Sin embargo, para la ocasion, las barajas no se
wlaboraran con los cien poemas habituales, sino
ton obras «patribticas» encontradas aqui y alléd en
Ins mejores composiciones clasicas de la literatura
|aponesa. Esos pedidos de juegos nacionalistas
purmitiran a Sekiryo mantener la compaiiia a flote
durante el conflicto bélico.

| influencia del anciano es tan importante que,
(racias a ella, Hiroshi no es reclutado para partir al
frunte en 1944 (a la edad de 17 afios). En su lugar,
ul joven realizara trabajos de interés general, para
[ty que integrara las fabricas del ejército.

PNl Yamauchi con 6 afios. Empieza la escuela primaria en 1933
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Entretanto, Japén se rinde frente a la fuerza militar
de Estados Unidos y pierde la guerra. Como todas
las empresas del pais, Nintendo se encuentra
en una situacion lamentable y debe encontrar
soluciones rapidamente si desea salir adelante.
Una vez mas, la demanda de juegos esta muy
lejos de ser una prioridad en esos tiempos de gran
miseria, por lo que a Sekiryo se le ocurre vender sus
cartas en los paises «vencedores», que considera
menos afectados por las diferentes crisis.

Para ello, funda una nueva sociedad, llamada
Napoleon, encargada de comerciar en el extranjero
a través de varios distribuidores. Obviamente, los
paises occidentales o del sudeste asiatico también
tienen ofros problemas que resolver antes pensar
en el ocio. La filial Napoledn sera un fracaso.

Susaiiosideiestudiantepy

1945, Pese a la terrible derrota sufrida por el ejército
japonés, Hiroshi brilla por suinteligencia y, al final de
la guerra, accede a la célebre universidad Waseda
(una de las mejores universidades de Japon),
donde se matricula en la facultad de Derecho. Ese
mismo ano, en un momento en el que, al igual que
las demas empresas del pais, la salud financiera de
Nintendo no pasa por su mejor momento, Sekiryo
consigue convencer a su nieto de que contraiga
matrimonio con la hija de un acaudalado antiguo
guerrero muy influyente en la region de Shikoku:
Michiko Inaba (pese a tener el mismo apellido, no
existe ninguin vinculo de parentesco entre la joven
y el padre de Hiroshi).

Sobre la marcha, se organiza la boda concertada.
El joven esposo acaba de cumplir 18 afios. La
situacion econdmica de Nintendo mejora y la
empresa incluso logra convertirse en el proveedor
«oficial» de cartas de los numerosos soldados
estadounidenses destinados en Japon.

Puerta de entrada de |a casa de los Yamauchi, en Kioto.
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Cuando IHiroshi empieza la universidad, Sekiryo
compra & la joven pareja una casita en el barrio de
Sholo, en Shibuya. En esa época, el distinguido
distrilo de la ruinosa capital nipona es parcialmente
requisicionado para albergar las residencias de un
gran niimero de oficiales del ejército de ocupacion
estadounidense.

No es necesario puntualizar que para el japonés
medio de la posguerra, normalmente pobre y
sin recursos, vivir en un barrio como el de Shoto
constituye un suefio imposible, pero no para
Hiroshi Yamauchi, que no conoce las privaciones.

Como gran hedonista, no le importa lo mas minimo
la miseria que sigue siendo claramente palpable
en el Japén de la posguerra. Acude con frecuencia
a las salas de billar, se alimenta de bistecs en los
restaurantes occidentales del barrio y saborea las
distintas bebidas gue importan los militares desde
todos los rincones del mundo, como el vino, el
whisky o el brandy.

Lleva un tren de vida tan alto que sus vecinos y
los comerciantes de la zona llegaran a sospechar
que el estudiante gana dinero en el mercado
negro. Hiroshi no piensa en sus estudios, como
demuestran sus palabras:

«Elegi una universidad de Tokio sdélo porgue
sonaba con ser libre, tener independencia y
marcharme de Kioto. Queria disfrutar de la vida
y divertirme en la capital.»

Dos nifios van a trabajar en el Japdn de la posguerra, uno de
ellos herido.

Directorjgeneralialos22sarios

Durante esa época, Yamauchi Nintendo retoma
su actividad aun con mas fuerza. En 1947, con el
fin de producir y distribuir con mayor eficacia sus
Hanafuda pero sobre todo sus cartas occidentales
(utilizadas principalmente para jugar al poquer),
Sekiryo decide crear ‘'una nueva sociedad
anonima que le permita ampliar la dominacién
del grupo Nintendo: Marufuku. A continuacion,
reorganiza el material de montaje para optimizar
la produccién, y los empleados comienzan a tra-
bajar en cadena.

Sin embargo, a finales de 1948, cuando Hiroshi
todavia no ha terminado la carrera, Sekiryo
enferma de gravedad. Tiene 66 afios y su mal
estado de salud lo obliga a guardar cama. Nadie
mas puede dirigir Nintendo, y el anciano confia
en gue su nieto tome el relevo. Hiroshi no habra
podido darse la gran vida durante mucho tiempo,
pues la enfermedad de su abuelo para él significa
un billete de vuelta a la antigua capital, Kioto.

Por lo tanto, el joven abandona las aulas de la
universidad a medio camino y debe asumir las
riendas de Nintendo. La perspectiva de trabajar en
Kioto no le apasiona:

«Lo nico que hacia mi abuelo era trabajar.
Era tan adicto al trabajo que antes de morir
ya habia preparado el mio. Mentiria si dijera
que no tuve dudas antes de aceptar el
control de Nintendo. En realidad, no tenia
ningunas ganas de sucederle. Era joven y
mis sentimientos eran contradictorios, pero
tenia ante mis ojos a la empresa familiar sin
jefe y a todos los empleados, que esperaban
saber qué iba a ser de ellos. No habia nadie
mas para tomar el relevo, asi que en realidad
no tenia eleccién.»

El logotipo de Marufuku.



Fs nombrado oficialmente director en el mes de
marzo de 1949. Sekiryo fallecera durante el verano
e 1951,

Desde el principio, el joven sucesor marca su
diferencia. Mientras que Sekiryo es alguien
modesto y atento, su nieto es un joven arrogante y
neguro de si mismo. Por otra parte, si su abuelo era
tonocido por su perseverancia sin limites, Hiroshi
(4 Una persona despreocupada. Para él, la vida es
(0Mo un juego y tomarse en serio es, simplemente,
una perdida de tiempo.

Al final, la libertad de la que disfruté durante toda su
Juventud acabara siendo positiva para su carrera.
A contracorriente de ofras muchas empresas
|aponesas de la época, no le parece Util imponer
il sus trabajadores un reglamento del «buen
nmpleado». Asi es, si el mundo economico ha
tonocido el Toyotismo, Yamauchi esta orgulloso
tlo encamar lo que él mismo llamara posteriormente
0l Nintendoismo.

«Nintendo no sigue la linea de la mayoria de las
sociedades japonesas y no tiene ni himno de
ompresa, ni reglamento especifico. ¢ Por qué?
Simplemente porque las normas suponen un
freno a la creatividad y la gente se cansa muy
tipido de las limitaciones. Queria que mis
umpleados se sintieran libres en mi empresa.»

5iin embargo, incluso hoy, en las primeras

litalaciones de Nintendo aun quedan algunos
vnrleles colgados en las paredes que datan de
I dpoca de su abuelo. En esos viejos trozos de
phpel que el tiempo ha amarilleado, pueden
lbarse algunas normas: «Sé minucioson, «trabaja
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mucho» y «decide lo que te parezca mejor hacer».
Yamauchi marca las distancias cuando se le
pregunta si esas frases al fin y al cabo no son
consignas de empresa:

«Todo eso es de la época de mi abuelo. jSon
sus hormas, no las mias (risas)! No las escribi
yo, simplemente se quedaron ahi, tal como
estaban. En el fondo, incluso no sé si yo
mismo podria mantener siempre la rectitud, ser
trabajador y tomar etemamente las decisiones
adecuadas. ;Como quiere que imponga esas
normas a mis empleados si el propio jefe no
sabe si es capaz de respetarlas?»

Como nuevo director de Nintendo, por lo tanto,
Yamauchi conoce sus propios limites, y ese lado
rebelde contrastara radicalmente con el antiguo
equipo de direccion...

Unasjreformasymaljrecibidasyg

Ademas de no tener demasiadas ganas de
seguir el camino marcado para él en Nintendo,
Yamauchi posee otras razones para no alegrarse
de ser el nuevo director de la empresa familiar.
La acogida que le reservan los sindicatos
podria calificarse como minimo de glacial. En
esa época, Nintendo se dedica solo a fabricar
y vender juegos de cartas, y la empresa cuenta
Unicamente con un centenar de empleados.
Sin embargo, los trabajadores no ocultan su
escepticismo frente a la idea de que los dirija
un joven que saben caprichoso, ademas de
inexperimentado. Para muchos de ellos, Hiroshi
s6lo es «un nifio de papa egoista».

Las discusiones que los empleados mantienen
entre las maquinas sobre sus preocupaciones y
su inquietud con respecto al futuro de Nintendo
llegan con frecuencia a oidos del joven, pero son
precisamente esas criticas las que le transmiten

\farios sindicatos de Nintendo organizan una huslga de hambre a
principios de los cincuenta.
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a Hiroshi la rabia y el deseo de superarse.
Arrogante y orgulloso, le obsesiona una sola
cosa:

«Odiaba que me tomaran por un tipo que
habia llegado a jefe por sus vinculos de
sangre. Ante todo, jqueria demostrarles que
se equivocaban al subestimarmel»

Nada mas colocarse al frente de Nintendo,
Hiroshi Yamauchi emprende una gran cantidad
de cambios. En 1951, al considerar que la
sociedad Marufuku y Yamauchi Nintendo en
realidad forman una unidad, decide reunirlas
bajo la misma denominacion social: la sociedad
anonima Nintendo Koppai (que significa
«cartas» o «piedra de mahjong»).

Asimismo, en 1952, decide ampliar las
instalaciones y centralizar todas las plantas de
fabricacion de Kioto en un unico lugar. Por eso,
alos 1.500 m2 ya acondicionados por su abuelo
afiade 3.500 nuevos metros cuadrados de terreno
en el barrio de Higashiyama. La empresa se
trasladara a las nuevas instalaciones en 1954 y los
empleados, entre ellos algunos que llevan en la
empresa varias décadas, se muestran indignados
ante tantas medidas costosas y arriesgadas.

Por primera vez en la historia, Nintendo se vera
obligada a recurrir a los créditos bancarios.
Los sindicatos, cuyas opiniones no se han
tenido en cuenta, consideran que el joven no
es lo suficiente maduro para dirigir a los 110
empleados de la empresa, y deciden organizar
una huelga general. jLos mas convencidos
llegaran incluso a iniciar una huelga de hambre!
Se declara una auténtica guerra interna en el
seno de Nintendo ya que, para hacer frente a
los huelguistas, otro sindicato que apoya al joven
director decide contratacar.

Finalmente, tras largas semanas de luchas
encarnizadas, Hiroshi Yamauchi logra hacerse

escuchar. La forma que encuentra de conseguirlo
tiene mucha resonancia. Los periddicos de
la época no dudan en presentar los métodos
«poco considerados» que utiliza para imponer
su voluntad. Asi es, simplemente, los opositores
mas virulentos que claman la incompetencia del
nuevo dirigente un buen dia reciben una carta en
la que se les pide que recojan sus cosas y vayan
a buscar trabajo a otra parte...

Sin embargo, tras ese joven rostro distante y sin
piedad en realidad se esconde un sentido de la
responsabilidad fuera de lo comuin:

«Cuando tomo una decision, la aplico hasta
sus Gltimas consecuencias sin arredrarme.
iEse es el abecé del empresario! De todas
formas, ocurra lo que le ocurra a una sociedad,
al final, siempre es el jefe quien debe asumir
las responsabilidades. En definitiva, nunca he
tomado una decisién que no fuera totalmente
acorde con mis propias convicciones.
Un director que se deja influir y no esta
absolutamente convencido de sus decisiones
no tiene la talla de un verdadero director.»

Hiroshi prevé tantos cambios porque tiene una idea
en la cabeza: producir una nueva serie de barajas,
los primeros modelos de cartas japonesas «100%
de plastico» (1953).

Hasta entonces, los jugadores mas apasionados
estropeaban bastante rapido las cartas de papel
grueso. Sucias por el contacto con dedos poco
limpios, con pliegues en las esquinas por falta
de cuidado y, sobre todo, demasiado faciles de
doblar, las cartas de la época siempre estan
llenas de defectos. El paso a las nuevas técnicas
de fabricacion, gue Nintendo tardara mas de un
afo en dominar, borra de un plumazo todos los
inconvenientes de antano.



tiin embargo, la elaboracion de una baraja también
foguiere mas tiempo. La coloracion de esas
nuevas variedades es mas delicada puesto que, al
vontrario del papel, el plastico no ofrece un efecto
wibsorbente». La tinta tarda mas en secarse, y a
visces los colores ni siquiera quedan iguales de
una carta a otra. Para solucionar ese problema,
los empleados deben agrupar las diferentes
limpresiones en funcion del acabado obtenido,
nlantos para no olvidar ninguna de las 54 cartas
1uglamentarias. En general, esa tarea repetitiva y
lnslidiosa se encarga a los nuevos empleados.
Iinalmente, las «All Plastic Trumps» se venden
1l doble del precio original, lo que no impide que
vosechen un inmenso éxito.

_ﬂmimera;acciéngjudicig_l

Los logros de Nintendo en el ambito de los juegos
tl cartas y las Hanafuda, por supuesto, conllevan
I aparicion de envidiosos entre el pufiado de
tompelidores que aun quedan en Kioto. Esa
tivilidad dara lugar a varios contenciosos entre
‘Yamauchi y el director de la empresa Oishi Tengudo.
[3 hecho, varios documentos mencionan la
uxlslencia de un procedimiento judicial entre las dos
tnmpanias en 1953. El conflicto es el siguiente: el
1/ ilo enero de 1931, Sekiryo registra oficialmente
1l nombre de producto de Nintendo, Daitoryo, en el
In(listro mercantil de Kioto (nimero de inscripcion:
L21256), pero el 17 de marzo de 1947, la sociedad
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Oishi Tengudo presenta una solicitud con el fin de
registrar el nombre Abraham Lincoln Daitoryo
para una de sus propias series de Hanafuda, una
solicitud que es aceptada (nUmero de inscripcion:
384856). Sin embargo, en octubre de 1953, cuando
Tengudo tramita la prolongacion de sus derechos de
uso de la marca, Hiroshi Yamauchi intenta oponerse.
Aungue nunca tratara la cuestion con su abuelo
mientras éste vivia, el tema le indigna sobremanera.
Estad convencido de que esa serie Unicamente
fue ideada por su compefidor para crear una
confusion entre los dos «presidentes» y, de esa
forma, aprovecharse de la mayor popularidad de
los modelos de Nintendo. En noviembre del mismo
afo, inicia una accion judicial contra Tengudo. Para
Nintendo, ésa parece ser la primera experiencia
en términos de conflictos juridicos. Yamauchi solo
tiene 26 afos.

No obstante, en abril de 1954, los jueces deciden
que no existe una competencia directa entre los
nombres de ambos productos y que no existe
ninguna confusion posible para los compradores
potenciales. Nintendo apelara la sentencia pero
volvera a perder en 1960, jdespués de que el
asunto llegue hasta el Tribunal Supremol!

EliéxitoidelasicartasiDisneymm

Mientras que el volumen de negocios de Nintendo
no llega a los 200 millones de yenes en 1955, jen
1959 supera ampliamente los 600 millones! Este
despegue econotmico es posible gracias a las
excepcionales capacidades de negociacion de
‘Yamauchi, quien logra convencer a la muy exigente
empresa estadounidense de entretenimiento Walt
Disney de que le ceda los derechos de explotacion
de la imagen de sus personajes.
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Recortes de periddico que promocionaban las Disney Trump en
1959, Si se mandaban 50 yenes en sellos, Nintendo prometia
enviar la guia con las reglas para jugar (bridge, paquer), técnicas
adivinatorias, trucos de magia, elc.
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Los japoneses trabajan sin descanso hasta
recuperar una economia prospera apenas 12 afios
después de la derrota de su ejército. Los hogares
se equipan con electrodomésticos y comienzan a
disfrutar de las primeras alegrias de |a television.
Los medios de comunicacion anuncian con gran
pompa que la boda del Principe Imperial de Japon
en abril de 1959 sera retransmitida por television,
lo que anima a numerosos japoneses a adquirir
un aparato. Los Ultimos afios de la década de los
cincuenta son precisamente el periodo durante el
cual los nifios descubren con entusiasmo los héroes
de Walt Disney, y Nintendo no quiere dejar pasar
esa doble oportunidad: una importante campana
publicitaria en television alaba los méritos de las
barajas de Mickey, disponibles practicamente en
todas partes por 300 o 400 yenes.

Por primera vez en la historia de la compaiiia, el
presidente recurre a la publicidad en la pequena
pantalla. Ademas, la puesta en escena de los
anuncios es brillante: varios magos profesionales
realizan diferentes trucos que promocionan los
personajes de Disney.

El éxito de los anuncios no se hace esperar. jLos
nifios adoran las cartas y quieren mas! Hasta tal
punto que, unas semanas después, se emite un
programa infantil patrocinado por Nintendo (Magic
School).

Frente a la inmensa demanda de los nifios nipones,
la empresa se ve obligada a ampliar su red de
distribucion. Desde la época de su abuelo, el
unico canal utilizado era el de los estancos, pero
Yamauchi logra establecer una colaboracién con las
papelerias, las jugueterias y los grandes almacenes.
Numerosos expositores situados junto a las cajas
muestran los nuevos modelos de cartas infantiles.

Durante los primeros meses de 1960 y gracias a
la jugosa licencia estadounidense, la produccion
de Nintendo se multiplica por cinco. jEse afio, se
venderan un total de 600.000 unidades y las ventas
ascenderan a mas de 1,5 millones a finales de 1961!

Gracias a esa increible productividad, se reducen
los costes de fabricacion y, en 1962, la empresa ya
posee una cuota de mercado de mas del 80% en
Japon (frente al 30% en 1958). Asimismo, puede
considerarse que Nintendo es una de las primeras
empresas japonesas que tuvo la idea de adquirir
derechos de imagen de personajes para revalorizar
sus productos. jY muchos también consideran
que las cartas de Disney constituyen los primeros
«productos derivados» de Japon!

Las cartas daran lugar a varias colecciones,
como los juegos PG (Playing Guide), que ofrecen
con las cartas un librito, en ocasiones de mas de
100 paginas, donde se explican distintos juegos
(pbquer, bridge, etc.) y a veces incluso algunos
trucos de magia.

Yamauchi posteriormente revelara que con esos
PG aprendera a distinguir entre el componente
hard (las cartas) y el elemento soft (la pequena
guia), dos nociones que después le seran muy
utiles y que explicaran en gran parte su éxito con
la Famicom.

Sin duda alguna, la situacion economica de Nin-
tendo se encuentra en un periodo de prosperidad
a principios de los afios sesenta. Sin embargo, el
éxito de las cartas de Disney entre los nifios va
acompanado de un importante descenso de la
popularidad de las Hanafuda tradicionales entre los
adultos.

Los mayores descubren el pachinko y otro
entretenimiento completamente nuevo, los bolos.
Las tendencias de la época incitan mas a las
actividades «de exterior», por lo que los juegos «de

Lo primoron mnnneios televisivos de Nintendo datan de 1953 y pro-
N ey caitas de Disney, Son en blanco y negro, por supuesto.
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llustracidn de un catalogo de Nintendo destinado a los profesio-
nales con una joven entregando un paguete.
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Interior» quedan relegados a un segundo plano. Se
gjoneralizan las salidas noctumnas entre amigos o
tolagas, que disfrutan de los numerosos bares y
nstaurantes del pais.

|.ns Hanafuda, por su parte, atin se fabrican a la
nnfigua, es decir, a mano. Como la demanda cae
y los costes de fabricacion siguen siendo igual de
ullos, Yamauchi toma otra decision radical: a partir
tln ese momento, las cartas de flores también se
nlaboraran con maguinas. La firma abandona para
nlempre el componente artesanal del producto al
(ue le debe su renombre, pero también permite
salvar su produccion: el trabajo de los empleados
uo facilita considerablemente y los costes de
fubricacion se reducen. Los trabajadores dejaran
s lener que comprobar las cartas una a una.

(Jracias a los beneficios acumulados, Yamauchi
tlacide registrar a Nintendo en el segundo mercado
(ltr la bolsa de Osaka y de la bolsa de Kioto en 1962,
ton un capital social de 100 millones de yenes. La
umpresa es admitida a cotizacion. ¢ Quién hubiera
tfeido diez afios antes que Nintendo, la pequeria
uimpresa familiar dirigida por un supuesto «nifio de
jipéa» en unos locales lugubres, se desarrollaria
lnsta el punto de poder vender un dia acciones
propias a cualguier inversor interesado?

l.os ingresos de la sociedad, ademas, no dejan
(o progresar. Si, en 1955, Nintendo registra un
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volumen de negocios de 200 millones de yenes,
el afio del lanzamiento de las cartas de Disney
alcanzaré los 600 millones, hasta llegar a los 1.400
millones de yenes en 1964. jEn junio del mismo
afio, los beneficios netos calculados ascienden a
150 millones de yenes!

Con el fin de marcar esta evolucién memorable,
Hiroshi Yamauchi (que ya no es «director» sino
«presidente») decide modificar una vez mas el
nombre de la empresa, también con la intencion de
no reducir su actividad simplemente al negocio de
las cartas. La empresa, en ese momento, pasara a
llamarse Nintendo (kabushiki gaisha) en Japon y
Nintendo (Co., Ltd.) para Occidente.

«En 1962, era joven y estaba lleno de proyectos.
Tenia nuevas responsabilidades frente a los
inversores, aunque la verdad es que no sabia
hacia dénde iba. Las cartas de Disney nos
habian hecho ricos y saqué Nintendo a bolsa
sin pensarlo demasiado.»

¢ Sin pensarlo demasiado? Es cierto, ya que el
joven presidente no ha previsto lo que se convertira
en una de las grandes crisis de Nintendo. Por una
razon aun inexplicable, las ventas de las cartas
de Disney se detienen stbitamente en 1964, a
pocas semanas de los Juegos Olimpicos de Tokio.
Yamauchi trata de crear nuevas colecciones, del
tipo «Mickey y sus amigos hacen deporte», pero
no hay nada que hacer, parece que los nifios ya no
se interesan por las cartas.

Segun Yasuhiro Onishi, el responsable de la sec-
cion de trumps de la época:

«Al contrario, pensabamos que los Juegos
Olimpicos tendrian un efecto positivo,
y lanzamos varias series dedicadas al

Wltueto del informe de las cuentas bursatiles para el afio fiscal
Wi de Nintendo Koppal.

Expositor de c:artc.b de Nintendo antiguamente calocado en lag
tiendas autorizadas.




La Historia de Nintendo il

acontecimiento. Incluso proponiamos guias
de juego en unas cajas dobles muy bonitas,
pero nos dimos cuenta de que los nifios no
tenian ganas de leer. jDesde el principio,
solo les interesaban las ilustraciones de los
personajes de Disney! Algunos nifios tenian
tres o cuatro barajas, cuando en realidad una
sola era suficiente, y terminaron cansandose
de coleccionarlas...»

‘Yamauchi descubre la dura realidad de los juegos
para nifios. Los menores se cansan rapido y el
presidente se da cuenta de que no tiene ningtn
otro proyecto para ellos... Entretanto, tratara de
exportar los modelos de la marca a Europa y
Estados Unidos, pero en pocas semanas se da
por vencido, al no obtener absolutamente ningdn
resultado. Las cuentas de Nintendo no cuadran, y
su accion cae drasticamente de 900 a 600 yenes.
El presidente debe reaccionar.

Al respecto, Onishi recuerda:

«Con frecuencia, se ha dicho que los Juegos
Olimpicos representaron un trampolin para la
economia de nuestro pais, pero para nosotros
fue todo lo contrario. Ese periodo fue uno de
los peores que ha atravesado Nintendo, jnada
funcionabal»

s

La situacion de crisis a la que debe enfrentarse
Yamauchi finaimente se conviete en una
formidable oportunidad para Nintendo. Sobre este
punto, conviene precisar que el joven presidente
llevaba mucho tiempo sofiando con embarcar a
la sociedad en nuevas aventuras. Para entender
mejor su mentalidad, debemos retroceder en el
tiempo, hasta 1956. Ese ano, Yamauchi realiza
un corto viaje a Estados Unidos, donde sufre una
auténtica conmocion. Como muchos japoneses,
desea visitar ese pais que el mundo occidental
considera «el modelo econdmico». Durante su
visita, espera vislumbrar el futuro de Nintendo y
encontrar nuevas ideas para mejorar la produccion
de cartas. Por eso, naturalmente, pide visitar con su
pequena delegacion la mayor fabrica de juegos de
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Para Nintendo, los Juegos Olimpicos de Tokio da 1964 no gene-
raron el impulso ecenomico esperado...

cartas del mundo, la US Playing Card Company.
Sin embargo, jcual no sera su sorpresa cuando
constata que, pese a su prestigioso estatus, la
célebre empresa norteamericana al final no es
mucho mas impresionante ni productiva que la
suya, en Kioto! Yamauchi sufre una gran decepcion
y descubre que Nintendo ya no tiene nada que
envidiarle al lider internacional en términos de
produccién y tamano. Queda apesadumbrado por
la perspectiva de estar prisionero hasta el final de
sus dias en un sector tan «pequefio» como el de
los juegos de cartas.

Impulsado por su juventud y su  ambicion
desmesurada, Hiroshi Yamauchi aprovecha la
crisis de 1964 para iniciar una gran cantidad
de proyectos nuevos con Nintendo. Pese a las
protestas de su propia madre por «el ultraje a la
tradicion de la empresa», el presidente revela a sus
accionistas lo gue tiene en mente:

«Por desgracia, los productos vinculados a
la industria del ocio no son imprescindibles.
Puede que, un buen dia, el mercado de los
juegos de cartas desaparezca y sea sustituido
por otros productos mas divertidos. Por eso,
deseo diversificar la actividad de Nintendo para
explorar otros sectores mas seguros, Utiles y
prometedores.

Yamauchi considera, con toda la razdn, que el
sector alimentario es, por excelencia, el sector que
no conoce la crisis, con una demanda siempre
continua. Ademas, los recientes progresos

realizados por la industria agroalimentaria para
el desarrollo de la comida instantanea parecen
darle la razén. Como los precursores del sector se
han aduefado del amplioc mercado de las sopas
y los fideos (los célebres Cup Noodles listos en
3 minutos), Yamauchi decide, junto a otros dos
socios, comercializar arroz instantaneo.

El edificio de la US Playing Card Company que Yamauchi visitara
en 1956
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Crea la sociedad San.o Shokuhin a principios
o los sesenta y encarga la construccion de una
[fibrica en un solar de 5.000 m2 situado en Uji,
o las afueras de Kioto (ver pag. 170). Al mismo
lltmpo, lanza otros proyectos, como las sopas de
lldeos Popeye (1965) o unos condimentos para
ul arroz que utilizan los personajes de Disney. Sin
nmbargo, aparte de ese Ultimo, todos los intentos
msultaran un estrepitoso fracaso.

[l siguiente proyecto del presidente probablemente
noa el mas extrafio de toda la historia de Nintendo.
Hiroshi Yamauchi, muy conocido en los periddicos
fensacionalistas locales de la época por sus
tliversas aventuras extraconyugales, decide, para
tlesgracia de su mujer, invertir en un sector en
plena expansion, el de los Hoteles del Amor.

I'n Japon, los hoteles del amor o Love Hotels
non hoteles algo especiales, ya que ofrecen a las
parejas (legitimas o no) la posibilidad de retozar
con total libertad durante sélo unas horas o toda
una noche. Auténticos parques de atracciones para
tnamorados, las habitaciones acondicionadas
pormiten a las parejas japonesas, que viven en
plsos mal insonorizados o cohabitan con los
Nbuelos, disfrutar de un minimo de intimidad.
Lumentablemente para el presidente, la realidad
neondmica esta muy lejos de ser orgasmica y las
tuentas bancarias no se elevan al séptimo cielo.
Hobre este asunto, algunos periddicos sarcasticos
1l la época acabaran concluyendo:

«El tinico beneficio que Yamauchi ha podido
uncar de su experiencia es que, por una vez, él
Y sus amigas no han tenido que pagar el precio
tlo las habitaciones, algo que quizas al final
linya supuesto un ahorro importante...»

In la misma época, empieza a invertir en una
nmpresa de taxis (lamada Daiya, que significa
udipmante») que en un primer momento parece
prosperar. Algunas fuentes afirman que Daiya
oanta con unos cuarenta vehiculos durante la
(liraccion de Yamauchi. Sus inversiones con esa

sociedad arrojan un resultado positivo, pero sus
importantes enfrentamientos con los sindicatos de
conductores lo obligan a suspender sus negocios
al cabo de unos meses. Yamauchi decide vender
sus participaciones al poderoso grupo Meitetsu.
En la actualidad, Daiya sigue existiendo en la
region de Kioto/Osaka pero pertenece al grupo
Yasaka Taxi, y el logotipo en forma de diamante se
ha transformado en un trébol de tres hojas...

Al final, ;qué queda de todas estas tentativas?
Yamauchi tendra que rendirse a la evidencia: los
dioses protectores de la compafiia no parecen ver
con buenos ojos sus descarrios. Tras tal cantidad
de fracasos, muchos se sorprenden de que
Nintendo todavia siga en pie. En realidad, son sus
cartas de toda la vida las gue consiguen mantener
como pueden la empresa a flote. Sin embargo,
por primera vez desde su creacion, Nintendo esta
endeudada, y Yamauchi debe afrontar una nueva
crisis.

«Todo lo que intentaba fracasaba. Nos pre-
cipitamos hacia el interior de un largo tinel y
durante afios busqué una salida imposible de
encontrar.»

Unje

El presidente acaba entendiendo algo fun-
damental: antes de lanzarse a la aventura con
los ojos cerrados, debe rodearse de personas
competentes. En el barco Nintendo de la época, la
mano de obra contratada no esta especialmente
cualificada, y Yamauchi es el unico capitan a
bordo. El resto del equipo se limita a escuchar las
ordenes y mantener el ritmo de los trabajadores
en cadena. Sin embargo, si desea salir del
marasmo en el que estan sumidos, Yamauchi
debe disefiar una auténtica politica de desarrollo.
Necesita otros cerebros que lo ayuden a realizar
esa dificil tarea.

¥ 7
M B

el i

BRI A

Lista de precios de |as barajas Nintendo destinada a los mino
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«Entonces, traté de contratar a jovenes
titulados universitarios, pero fue casi una
misién imposible. En aquella época, todavia
habia pocos titulados universitarios, y los
que habia preferian empresas mas grandes
que la nuestra, un simple fabricante de
juegos de cartas...»

Aun asi, dos jovenes responderan a los
multiples anuncios que se publican entre 1963
y 1965: Hiroshi Imanishi y Gunpei Yokoi,
Gracias a esos dos nuevos empleados con
la formacion adecuada, el presidente espera
rodearse de colaboradores ingeniosos y volver
a entrar en un periodo de bonanza durante
los afios siguientes. A partir sobre todo de la
segunda mitad de la década, Nintendo decide
concentrarse de nuevo en su actividad inicial,
los juegos.

La empresa emprende con furor la fabricacion
de juegos de sociedad. Los primeros
productos que salen de las fabricas de Kioto
no se caracterizan por su originalidad ya que
consisten en tableros y piezas de Shogi (el
ajedrez japonés), Go y Mahjong.

Esos tres productos, pese a ser extrema-
damente clasicos, constituyen valores seguros
y en un primer momento permiten dejar
contentos a los banqueros, que empezaban
a refunfufiar. Ademas, dada la urgencia, Nin-
tendo también se ve obligada a adquirir los
derechos de exitosos juegos extranjeros. Uno
de los primeros articulos que aliviara un poco
la situacion de la empresa es el famoso Rabbit
Coaster (1963)...

Sin embargo, los «exitosos juegos extranjeros»
no garantizan forzosamente el mismo entu-
siasmo entre los jugadores nipones. Por
ejemplo, en 1968, el juego estadounidense
Twister, que bate todos los récords de venta
en Estados Unidos, no llega a seducir en la

e

Clunpwed Yokol, unos afios despuds de comenzar a trabajar en Nintendo,
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misma medida al publico local. Pese a una
importante promocion televisiva, los japoneses,
normalmente pudorosos en publico, muestran
cierta reticencia a adoptar posiciones a veces
incomodas delante de sus amigos.

Con el fin de garantizar un volumen de ventas
minimo, Hiroshi Yamauchi decide comprar
juegos de mesa con licencia. Desde 1959,
mantiene una relacion comercial con Disney,
aunque ahora también desea seducir a ofros
estudios de animacion extranjeros, como Ha-
nna-Barbera, y adquirir los derechos de ima-
gen de algunos de sus personajes. Y, para
resultar mas creible frente a esos gigantes de
la industria norteamericana del ocio, opta por
crear una marca totalmente nueva, ilustrada
con el logotipo NG.

Hoy en dia, muchos creen que las iniciales que
figuran en un gran numero de cajas de los afos
sesenta y setenta significan Nintendo Game,
pero en realidad no. jO al menos no al principio!
En un primer momento, NG en realidad son las
siglas de la nueva filial de Nintendo destinada a
comprar y distribuir en Japén juegos creados en
el extranjero: jNippon Game Co., Ltd.!

En 1963, el presidente Yamauchi supone que,
en el resto del mundo, la marca Nintendo atn
no tiene ningun peso y, por esa razon, prefiere
que NG signifigue Nippon Game, un nombre
probablemente mucho mas «llamativo» para
sus interlocutores internacionales.

Por lo tanto, pueden encontrarse algunos
juegos de licencia, como juegos Hanna-Bar-
bera, de Disney o una variante de la ruleta,
sacados al mercado con ese nombre comercial,
aungue al final, por una razon desconocida, la
marca Nippon Game Co., Ltd. se abandonara
tras dos o tres afos de explotacion. El logotipo
NG seguira siendo el mismo, pero se afadira
«Nintendo Game» para precisar el cambio de
significado.

ROULETY

GAME\CO., |

NINTENDO
GAME

En un principio, &l logo NG (a la derecha) era la conlraccion de
Nippon Game Co., Ltd,, filial de Nintendo. Después se retomara
con la marca de la firma y significara Nintendo Game.




.o que finalmente permitira al presidente
Yamauchi entrever la salida del tinel sera
ol ingenio de su segundo nuevo empleado,
(iunpei Yokoi. Si bien al principio el joven
iplomado en electronica ocupa en la empresa
un puesto de responsable de mantenimiento,
rApidamente destaca por sus aguzadas
tapacidades creativas. La primera creacion de
nsle Mozart de los juegos es la famosa Ultra
Hand (1966).

Giracias a los 1,2 millones de unidades vendidas
n 600 yenes cada una, Nintendo podra saldar
gran parte de sus deudas y tranquilizar a
los accionistas. En una época en la gue en
Japon los juegos son considerados «un éxito
gomercial» a partir de 100.000 unidades
vondidas, la Ultra Hand revela la amplitud del
polencial del ingeniero y catapulta a su creador
1l puesto de ingeniero jefe.

limanishi, que asiste a Yamauchi, sugiere a
Wl superior que reorganice las secciones de
i empresa: la seccién 1 se dedicara a los
|uegos de cartas, la seccion 2 a las karuta
Iradicionales, mientras que la seccion 3 se
teupara de la creacion de juegos, juguetes
y diversos productos con posibilidades de
(unerar importantes beneficios. Gunpei Yokoi,
(o sigue siendo un simple responsable de
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NI o ,pnmh a mucho de esta licencia MB pero, por razones
MU, o gusta entre el publico japonés.

mantenimiento, es colocado de inmediato a la
cabeza de esa nueva seccion.

Por primera vez en su historia, Nintendo
invierte en un «departamento de investigacion
y desarrolio», ademas de contratar a mas
diplomados para reforzar el equipo del joven
prodigio.

En 1968, otra idea de Yokoi cosecha un éxito
rotundo, el Ultra Machine, un lanzador de pelotas
de ping-pong que ofrece a los nifios la posibilidad
de jugar al béisbol con total seguridad. Se lleva a
cabo una intensa campana publicitaria (durante la
retransmision de los partidos por television), y los
nifios suefian con poder entrenarse en casa para
convertirse un dia en los nuevos héroes de ese
deporte muy de moda en el pais del sol naciente.
Los resultados estan a la altura del ingenio de Yokoi
ya que, en un periodo de tres afios, se venden mas
de dos millones de Ultra Machine.

En 1969, la tercera seccion de Nintendo es tan
importante que la fabrica de Uji, en un principio
destinada a elaborar el arroz instantaneo, también
se dedica a la produccion de los juguetes de
Nintendo. Y lo que es mas sorprendente: el anélisis
de los resultados de los ejercicios sociales muestra
que la venta de juegos de cartas en 1967 todavia
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Hirashi Yamauchi y una de sus hijas, Fujiko, en una sala de expo-
sicion de Nintendo a ;rmupm«‘ de los setenta
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supone el 70% del volumen de negocios de
Nintendo, jpero en 1969 ya solamente representa
el 30%! |En paralelo, el volumen de negocios de la
empresa pasa de 1.734 a 3.420 millones de yenes!

Yamauchi logra su antiguo reto, que consistia en
sacar a su empresa del «callejon sin salida» que
representaban para él los juegos de cartas. Al
recordar la famosa crisis de las cartas de 1964, el
presidente incluso llegara a reconocer:
«Finalmente, si Nintendo no hubiera cotizado
en bolsa en aquel momento, quizas me habria
visto obligado a echar el cierre.»

gmlosjuguetesielectronicos;

Nintendo, por lo tanto, vuelve a prosperar gracias
a su magnifica entrada en el sector del juguete.
Las ideas geniales de Gunpei Yokoi y de su equipo
dan un respiro a la empresa y a sus empleados.
Yamauchi, que trata de analizar su propio recorrido,
constata algo importante:

«Tras todos esos fracasos y todos esos éxitos,
me di cuenta de que para progresar, no hay que
limitarse a comercializar un simple producto
en un solo mercado jUno mismo debe crear y
desarrollar nuevos mercados directamente!»

Ahora bien, aunque los resultados de Nintendo
sean satisfactorios, no son nada comparados
con los de algunas empresas japonesas de la
industria del juguete, como Takara, Bandai o
Epoch. Consciente de su refraso con respecto
a los grandes lideres del sector, Yamauchi no se
vanagloria de sus logros. Pese a haber marcado
varios puntos con los juguetes de Yokoi, sobre
todo se siente frustrado por encontrarse a afios luz
de sus competidores en términos de volumen de
negocios.

«La razén por la que decidi volver al universo
de los juguetes tras mis pasados fracasos
fue que era el ambito que requeria menos

inversiones y en el que podiamos lanzar
rapidamente  diferentes productos. Sin
embargo, resultaba muy dificil luchar e
imponerse frente a empresas que operaban
en el sector mucho antes que nosotros. Habia
varias categorias de juguetes pero, fuéramos
donde fuéramos, chocabamos con el poder
de nuestros competidores. Finalmente, ;qué
campo del juguete nos quedaba para poder
situarnos a su nivel? Ninguno, jsalvo alguno
que ellos no hubiesen experimentado todavia!
Y ese alguno era la electronica. No iniciamos
ese camino forzosamente por gusto, sino
solo porque no teniamos otra alternativa, era
nuestra Gnica oportunidad para desarrollarnos
e imponernos.»

Asi es, en ese momento, ningun fabricante
de juguetes ha intentado realmente utilizar
componentes «sofisticados» en sus productos.
La electronica, fragil y costosa, no suele asociarse
demasiado a los juguetes. El primer intento de
Yokoi para desarrollar ese nuevo mercado llega al
afio siguiente, en 1969, con el famoso Love Tester
(1.800 yenes, ver pag. 144).

El producto, que retoma el principio del medidor
de conductividad, estd pensado para los jovenes
adultos, como una especie de transicion hacia el
principal publico objetivo, los nifios. La misién del

Falleto publicitari ctronico de Nintendo: la

ﬂlr‘ -Conga.
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|.ove Tester es «revelar» las afinidades amorosas
tle dos personas. La maquina se compone de
un medidor de aguja con dos cables en cuyos
(xtremos se han colocado dos bolitas de metal.
|.os dos «jugadores» deben darse la mano vy, con
lin mano libre, agarrar una de las bolitas. En ese
preciso instante, la aguja reacciona y dicta su
voredicto apuntando una cifra entre 1 y 100...

'] juguete, anunciado en television, dara mucho de
(ues hablar y serd un éxito entre los estudiantes o
lo jovenes empleados de oficina, que terminan sus
jormadas laborales en torno a una buena cerveza.

(iracias también a los excelentes resultados
o los demas productos de la marca Nintendo
Ultra Scope, Eleconga, Lefty RX, Block
&B, numerosos juegos de mesa, juguetes con
lleencias, etc.), la empresa registra unos beneficios
tonsiderables.

-i]lbloomldqlaslpistolas_g&q‘gél_gz

|ig atrevidas iniciativas de Nintendo empiezan
il nlraer la atencion de las grandes empresas
tn electronica japonesas. Por eso, la célebre
mirca Sharp envia a uno de sus empleados (un
Il Masayuki Uemura) a tantear al presidente
Yamauchi. El gigante japonés acaba de desarrollar
1 célula fotoeléctrica (pila fotovoltaica) para el
{Jin publico y busca patrocinadores interesados
uh ol producto.

LInmura es invitado a entrar directamente en el
tlspacho de Gunpei Yokoi, responsable de la
nucclén. Ambos hombres congenian de inmediato
¥, tlurante varias horas, fratan de encontrar juntos
U1 uso original para la célula fotoeléctrica. De esa
wiinidad espontanea nacera el célebre Kosenju
AP (Ia pistola de luz SP, ver pag. 157).

|l principio del juego es muy sencillo. Al apretar
ul gatillo, la pistola emite un rayo estroboscépico
1hily corto (invisible e inofensivo) que, al alcanzar la
Jillit fotovoltaica (el receptor), genera una corriente
nltclrica, Esta a su vez activa un mecanismo
unpocifico que modifica el aspecto de un objeto.
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En otras palabras, jel jugador tiene la impresion
de que realmente ha dado en el blanco! Atn hoy
en dia, esa pistola sigue siendo considerada por
los profesionales como el primer juguete que utilizo
componentes electronicos sofisticados.

La empresa despliega una gran campana
publicitaria en todos los medios de comunicacion,
y se organizan numerosas demostraciones en los
grandes almacenes. Pese al elevado precio del
producto (unos 4.000 yenes por un set), solo en las
vacaciones de verano se venden mas de 200.000
pistolas. En seis semanas, se supera el objetivo de
ventas, tedricamente establecido para todo el afio.
En total se venderan mas de un millén de unidades.
A pesar de la importante cantidad de modelos
defectuosos, debido a la inexperiencia de Nintendo
en la produccion a gran escala de productos
electronicos complejos, esos resultados permiten
que la empresa comience a cotizar en 1970 en el
codiciado primer mercado de la bolsa de Osaka.
Para Yamauchi, esta evolucidon supone una
auténtica consagracion.

En la misma época, Uemura, que ha trabado
amistad con los empleados de la firma, se entera
de que Sharp tiene previsto frasladarlo a otra
region. Nacido en Kioto y deseoso de pasar el resto
de su vida en la ciudad, decide abandonar Sharp e
integrar Nintendo. Por supuesto, en ese momento
todavia no sabe que un dia se convertira en una
persona clave en la historia de la sociedad, gracias
a la creacion de la celebérrima Famicom...

Yokoi, a quien el éxito de la pistola de luz SP ha
aportado confianza, a continuacion trata de producir
una version mejorada de su juguete: la serie
Custom. La gran novedad de esa serie consiste
en la posibilidad de poder alcanzar el objetivo a 100
metros de distancia (la antigua version no permitia
tirar con precision a mas de 8 o 9 metros) y jugar
con blancos atn mas sofisticados.

Wlsnines extraidas del catalogo de ladrllos N&B Blocks,
PN e 108 Lego.

Folleto publicitario que muestra la gama de pistolas de luz SP y
los coches teledirgidos Lefty RX
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Por desgracia, aunque las previsiones de ventas
estiman que se venderan 50.000 unidades de la
pistola durante el primer mes, la realidad es muy
distinta, ya que Unicamente se venden 1.000
ejemplares. Nintendo cometera dos grandes
errores de marketing en relacion con el producto.
En primer lugar, el precio. La version en forma de
pistola cuesta 7.500 yenes, es decir, casi el doble
que el primer modelo del juego, mientras que la
version en forma de fusil asciende a 14.500 yenes.
Incluso si el producto utiliza la tecnologia méas
puntera, pocos padres pueden permitirse gastar tal
suma de dinero en un juguete.

Por ofra parte, aunque los consumidores aplaudan
unanimemente las impresionantes capacidades del
producto, también todos lamentan que Nintendo
haya ignorado la realidad material de los espacios
de juego en Japén. En un pais donde el 80% de
la poblacion vive en zonas urbanas, encontrar un
terreno de juego de esas dimensiones es casi un
milagro. Sin olvidar que, colocado a 100 metros
del jugador, el objetivo es tan minUsculo que es
imposible saber si se le ha dado o no...

Tres meses después del lanzamiento de la serie
Custom, Nintendo se ve obligada a retirar los
juguetes de la venta, lo que significa reconocer
su fracaso.

Esta nefasta experiencia sera, para Yamauchi,
una excelente leccion de marketing, ya que le
permite tomar conciencia de lo siguiente:

«En ese momento aprendimos que, en el
mundo de los juguetes, sean cuales sean
la calidad y la tecnologia empleadas, lo
que determina la decision de compra es el
precio.»

Sin embargo, Nintendo logra su objetivo,

que consistia en crear su propio mercado e
imponerse. Los juguetes electronicos parecen

SREIEREN,
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Folleto publicitario para la comercializacion de la serie Custom
de pistolas de luz.

gozar de un maravilloso porvenir. Al mismo
tiempo, y siempre con la firme intencion de
protegerse frente a cualquier riesgo, Yamauchi
vuelve a intentar diversificar su actividad.
Aunque no olvide los antiguos fracasos,
tampoco consigue ignorar la dura realidad en
lo que se refiere a la vida util de los juguetes,
extremadamente corta.

Para garantizar la perennidad de la empresa,
no lo queda otra opcion, como demuestran las
palabras que pronuncio en 1991:

«Me gusta repetirlo pero, en el sector del
ocio, o vives un infierno o alcanzas el
paraiso. No hay término medio. O bien el
juguete se vende muy bien, o no se vende
nada. E incluso cuando un producto tiene
éxito, pasa de moda de inmediato, hasta
el punto de convertirse en una antigualla
en la siguiente temporada. Por mucho que
se bajen los precios, no habra solucién,
nadie se interesara ya por él. Por eso, se
imaginaran que los que trabajamos en este
sector nos hacemos muchas preguntas e
intentamos diferentes soluciones. Aun asi,
tras intentar miles de cosas y fracasar, las
opciones se reducen muchisimo. Nintendo
se aventurdé en la electronica y en otros
ambitos sobre todo porque en realidad no

(L auil Vet s =]
Adn en la actualidad, Nintendo sigue produciendo y comerciali-
zando modelos de la gama Hyakunin Isshu.

—
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tenia eleccion. Solamente nos quedaba esa
posibilidad...»

—GariritommateriaIldeloﬁ,cina.

L.os «otros ambitos» de los que habla Yamauchi
s0n, cuando menos, inesperados: jarticulos
wutilitarios» y material de oficinal

Recordemos que los productos de Nintendo
4@ distribuyen de varias formas. En funcion del
lipo de articulo, Yamauchi logra colocarlos en
|ugueterias, estancos o papelerias.

Con el objetivo de aprovechar al maximo esta
oxcelente red, el presidente decide volver a
Intentar lo imposible ampliando su catalogo
(e productos. Por ejemplo, a principios de los
setenta, se fabrica una silla de paseo en las
Instalaciones de Uji: la Mamaberica (ver pag.
170). Pensada para las jovenes madres, se
vende en las jugueterias, junto a los carritos
de la competencia. Asimismo, se comercializa
{ina maquina para elaborar algodén de azlcar
(Candy Machine, ver pag. 172) y un balancin
tlo dos plazas (Twins, ver pag. 171).

['ste ultimo, vendido a 4,980 yenes a principios
de los setenta, es integramente de plastico.
Pansado para los nifios de entre uno y siete
ufios, presenta también la originalidad de
tontar con una estructura curva que permite
lransformarlo en un columpio para bebés de
nnire dos y siete meses.

Nintendo también explota el filon de la
distribucion en papelerias de forma mas
nlaborada. Desde el mes de octubre de 1970,
viielve a causar sorpresa al ofrecer a los clientes
material de oficina. El primer articulo fabricado
08 una pequena estanteria de plastico, muy
wrgonomica (Unilac, ver pag. 174) y muy
uflginal, jpresenta un doble fondo que permite
(aalizar trucos de magial En septiembre de
1071 ve la luz un aparato de «fotocopias». Se
lruta del famoso Copilas (ver pag. 176).

[Propuesto a un precio increible para la época
(6,800 yenes), el Copilas se vende de maravilla.
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La fabrica de Kioto recibe directamente un gran
numero de pedidos de empresas y colegios.
Por desgracia, el éxito dura muy poco, pues las
quejas de los clientes pronto empiezan a llover
sobre la empresa.

Asi es, incluso si el dispositivo ofrece una
calidad de impresion razonable para la época,
aparecen problemas de manchas o marcas de
tinta que ensucian los documentos. La tinta
tarda demasiado en secarse y ademas tiende
a extenderse por las hojas al término de la
impresion.

Al afio siguiente, Nintendo trata de lanzar una
version corregida del producto, el Copilas Dry,
e incluso una version de mayor rendimiento,
que permite imprimir con hojas de distintos
tamafios (el Copilas B5). Lamentablemente,
un cliente descontento es un cliente perdido: las
dos nuevas maquinas no se venden tanto como
esperaba la compafiia...

Nintendo también decide fabricar boligrafos
(«Non Dry», que no se secan, ver pag. 175) y
rotuladores. Masayuki Uemura confirmara las
razones que llevan a la empresa a desarrollar
ese tipo de productos:

«Contabamos con muchos canales
de distribucién, asi que decidimos
aprovecharlos para salir de la terrible crisis a
la que nos llevo el fracaso del proyecto Laser
Clay (ver pag. 182). Hoy, estos experimentos
suelen causar bastante sorpresa, aungue
en el plano puramente creativo, tanto a los
equipos de Nintendo como a mi mismo nos
atraian también los objetos “pragmaticos”.
Incluso para los juguetes, como los Game
& Watch, queriamos que el objeto no fuera
simplemente “divertido”, sino que también
fuera util. Por eso, incluimos una opcién
reloj en la pantalla LCD.»

Las cabezas pensantes que son Gunpei Yokoi
y Masayuki Uemura, por lo tanto, trataron
de hacer que nuestra vida fuera no sélo mas
divertida, sino también mas facil...

_ Continuajen

|Ia pagma 180"
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|1y oetubre de 1943, en plena guerra, Nintendo imprime un tablero de «Yonen Sugorokus, un juego de mesa japonés, con
Wit fondo de cuentos tradicionales y propaganda nacionalista. De gran formato (60 * 80 cm), esta hoja se uliliza con un
tnclo y varias fichas, como una especie de juego de la oca.







ilin los ochenta.
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111 mste folleto de presentacion distribuido entre los principales clientes y socios de Nintendo a principios de los sesenta (poco antes
tln salir a bolsa), Hiroshi Yamauchi insiste en los excelentes resultados («fabricante numero 1 en Japén, con mas de la mitad del
nrcados), las nuevas tecnologias empleadas («uso y manipulacion del plasticos) y las actividades de exportacién a otros paises, en
Jilunn expansién, En esa época, Nintendo cuenta con 423 empleados y va a empezar a crear juguetes, que también exportard. En el
iiulor de las cartas, varios testimonios afirman que, en algunos casinos de Las Vegas, se utilizaron barajas de Nintendo hasta mediados
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La Historia de Nintendo
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Extracto de un catalogo de Nintendo de principios de los sesenta, En esa época, la empresa ya ofrece y exporta juegos publicitarios
(dominés, cartas). También promociona las Nude Cards, barajas con imagenes de jovenes occidentales ligeras de ropa (con el eslo-
gan «{El primer modelo nacional con 54 ilustraciones diferentesls ).




: [Iﬂzimitam[m

En esta pagina se presentan algunas de las po-
cas fotos de principios de los sesenta que exis-
ten de Nintendo. En ellas podemos descubrir
4 las nuevas infraestructuras de Higashiyama: el
d laboratorio de investigacion, las instalaciones
de impresion y corte de las cartas, el impresio-
nante secador e incluso el camion de reparto
adornado con los tres ideogramas de la em-
presa. Ademas, es interesante observar que la
caja que esta a punto de cargarse en el camion
se dirige a San Francisco, en Estados Unidos.

s B




La actual sede de Nintendo, en Kioto.




Adn hoy, el gran rotulo con los tres
caracteres japoneses de Nintendo
sigue dominando el antigue barrio de
Higashiyama, en Kiato.
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Capltulo 2
Los juegos de cartas




Como hemos visto en las prime-
ras péaginas, las Hanafuda,

literalmente  «cartas
de flores», son una
variante de un juego g

portugués muy antiguo. W "',9'.
La modificacion del juego
original surgi¢ de la volun-
tad de algunos japoneses
de eludir una prohibicién del
sogun. Aunque el principio de
juego practicamente no cam-
biara, los japoneses introdujeron %
ligeras variaciones en la orga-
nizacion de las cartas y modificaron las
ilustraciones para que fueran mas «locales».
La baraja posee 48 naipes (4 familias de 12
cartas, una representacion de los meses y las
estaciones), y permite practicar un juego de azar
donde hay que obtener las mejores combina-
ciones de cartas.

Existen varias formas de jugar, en funcion del
numero de participantes. El Koi koi es para dos
jugadores, pero cuando haya mas de dos se
preferira jugar al Hana Awasé. En Japon, con el
paso de los afios y siguiendo la cultura de cada
region, fue surgiendo una impresionante varie-
dad de Chiho Fuda (Hanafuda regionales, como
las Hachi Hachi Hana, Echigo Hana, Kohana,
Oichokabu, etc.).

Entre las variantes mas importantes también
encontramos las famosas Kabufuda, utilizadas
sobre todo en la regién de Kioto, que segun
varios especialistas se inspiran directamente
en el principio de nuestras cartas occidentales
(pero también adaptadas en el siglo XVII para
evitar la susodicha prohibicion del sogun). Curio-

samente, Nintendo es el Unico fabricante que
atn hoy sigue produciendo cartas kabufuda en
Japén. Antiguamente elaboradas a mano, una
a una, los modelos de Nintendo eran costosos
pero muy pronto se extendieron por los hogares
mas ricos de todo Kioto.

Fue sobre todo su serie Daitoryo y su caja con el
retrato de Napoleén lo que permitié a Fusajiro
Yamauchi convertir su pequefia empresa en la
preferida de los jugadores de Hanafuda.

Aunque en la actualidad Nintendo sea una em-
presa intimamente ligada a la industria del video-
juego, no ha renegado de sus origenes, puesto
que la compaiia sigue produciendo varios tipos
de Hanafuda regionales que pueden dividirse fa-
cilmente en tres categorias de precios (es decir,
de calidad): Daitoryo, Tengu y Miyako no Hana.

Placa de madera y hierro fundido usada para la im-
presion de las Hanafuda Nintendo a finales del s. XIX.




Hinlin dlal periodo Meiji, el emperador decide gravar los juegos
Aplisnlas, por lo que todas las cajas estan sujetas a un im-
sl y llevan un sello que prueba que éste se ha pagado.

La serie Daitoryo siempre ha sido el modelo mas popular
de todas las colecciones de Nintendo. Todavia se produce,
aunque las cartas en papel grueso y las hermosas cajas de
madera de paulownia hayan sido sustituidas por el plastico.

S
(]

Literalmente «el amigo de la sociabilidad»,
el Kosai no Tomo consiste en un lujoso
estuche que incluye un gran namero de
variantes de las barajas Hanafuda y varios
juegos de sociedad que utilizan fichas. Los
estuches, en general muy caros, se en-
cuentran reservados a las familias mas adi-
neradas. Continuaron fabricandose hasta la
década de los sesenta.
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Todavia hoy, todas las barajas Hanafuda vienen con
un amplio impreso donde se presentan los nombres
de las mejores combinaciones y su numero de puntos.

Nintendo y Fusajiro
Yamauchi recibie-
ron de los distintos
gobiemos imperiales
innumerables conde-
coraciones y premios-
que recompensaban
la calidad de los.

dad, esas medallas
todavia se exhiben

en las cajas de las |

barajas Hanafuda de
la marca.

e E




Tengu

|.as barajas Hanafuda en un principio se elaboraban de manera artesanal, siguiendo

nnliguos procesos de impresion. Por eso, no era extrafio que las cartas difirieran unas

(o olras en calidad, en color. Hasta tal punto que los empleados de antafio clasificaban y
fuunian las cartas en distintas barajas, en funcién del acabado obtenido. Con las mas bonitas

W0 formaba la baraja vendida con el nombre de Daitoryo, mientras que las demas pasaban a for-
mar parte de otras colecciones. La variedad de las Tengu (y, a la izquierda, de las Kintengu) retne

medelos de una calidad menos lograda, pero el precio de venta tenia en cuenta esas diferencias.

- _ @eExe
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| cajas de Hanafuda son un perfecto testimonio de la evolucion de la empresa. En las tres ilustraciones que
punden verse sobre estas lineas encontramos (de izquierda a derecha): un modelo vendido con el primer nombre
ulugaly de la compafiia, Yamauchi Nintendo, otro de Nintendo Koppai y, por Gltimo, una caja de la actual Nintendo

Lo, Ltd. La marca Marufuku (el circulo que rodea el ideograma) siempre esta presente.

2] ;Y hoy en dia?
N la actualidad, sigue siendo posible conseguir
harajas nuevas de Hanafuda en Japon, pero Nin-
nnto ya solamente produce tres modelos estan-
tlir; Daitoryo (con el retrato de Napoleén), Tengu
(8l inciano de nariz alargada y cara rojiza) y Miya-
i no Hana («flores de la capital»). Disponibles
i lodas las secciones de juegos de los grandes
lmacenes, en las tiendas especializadas e incluso
i1 algunos pequerios comercios de barrio, estas
\nrslones han conservado las mismas ilus-
INtlones que las originales, aunque las _
"l[Ns y las cartas ahora son de plastico.
B realidad, lo tnico que diferencia
‘nulos tres modelos es la cali-
tud de las cajas y las cartas,
‘Ul diferencia que determi- @&’
[ gue las Daitoryo (2.000
[105) Sean mas |ujosas
las Miyako no Hana
(0 yenes). por lo que
mbién son mas caras. Las
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Sele(cién de En esta doble pagina se presentan ejemplos de Hanafuda regionales. Como los juegos de car-
tas actuales, las ilustracionas no son siempre exactamente las mismas y pueden adaptarse an

H funcién de los gustos y las épocas. En la pagina de la derecha también puede observarse una
Hananda Nlntendo muestra de las distintas ilustraciones de las cajas a lo largo de la historia de Nintendo.
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Estos modelos llamados Daiji, normalmente utilizados en las re-
i de Shikoku o Kyushu, se reconocen faciimente por sus ilus-
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Wil Ius variantes regionales también podemos destacar las Echigo Hana. Utilizadas esencialmente en la region de Niigata,
Wil onrlas se caracterizan por estar adornadas con poemas caligrafiados. En ese sentido, se parecen un poco a las cartas del
Hynhanin lsshu.
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Las Karuta Nintendo

Los japoneses descubren las primeras
barajas occidentales a finales del siglo
XVI gracias a los navios mercantes
portugueses. Para nombrarlas, la po-
blacion del archipiélago simplemente
mantendra el nombre original, cartfa, |
que acabara pronunciando karuta. —
Aunque las reglas de los juegos eu- (1)
ropeos de esa época practicamente —
ya no tengan nada que ver con las
actuales, los japoneses conservaran
ese término genérico para referirse a
toda una serie de juegos locales que 1 |
utilizan cartas de madera o papel (en s
un primer momento, los nobles juga-
ban a juegos de memorizar parejas con conchas pintadas). Hoy en dia,
siguen existiendo dos grandes familias de karuta: las Iroha-garuta y las
Uta-garuta.

Karuta para memorizar los prin-
cipales nombres de animales.

Las reglas del Iroha-garuta

El Iroha-garuta se juega con un minimo de 3 jugadores y una baraja formada por dos mazos de
48 cartas. Uno de los jugadores es el lector, y se queda con las 48 cartas «yomifuda» (cartas de
lectura), mientras gue los otros dos, de rodillas en el tatami, se colocan frente a las 48 «torifuda»
(cartas para atrapar).Antes de empezar una partida, se deben extender por el suelo todas las
torifuda, que tendran que ser perfectamente visibles para todos los participantes. Las karuta del
suelo se encuentran ilustradas con profusion y llevan anotadas en una esquina una de las silabas
del japonés. A continuacién, el lector elige una yomifuda al azar y recita en voz alta el contenido
del texto. Al mismo tiempo, los jugadores deben encontrar lo mas rapidamente posible la carta
que corresponde a la primera silaba pronunciada por el lector. La partida se termina cuando

no queda ninguna carta en el suelo, y el ganador es el jugador que haya recuperado el mayor
nimero de cartas.

A lo largo de la historia, las karuta han sido consideradas como una excelente herramienta para
que los nifios aprendan a leer los primeros silabarios de su lengua, por lo que el Iroha-garuta

casi siempre se ha practicado con fines educativos. Ademas, los fabricantes de karuta, animados
por los distintos gobiernos, aprovechan las famosas yomifuda para escribir en ellas una amplia
variedad de refranes, proverbios, |éxicos y otras ensefianzas relacio-
nadas con la moral.

Después de varias partidas, los nifios suelen acabar aprendiendo de
memoria el contenido de las cartas. Nin-
tendo, por ejemplo, ha propuesto varias
 decenas de variedades de karuta, y aqui
1' presentamos las principales.

Iroha-garuta que retoma los célebres proverbios mor-
alizantes del pericdo Edo, Se distinguen las cartas para
recitar y las que hay que atrapar. En una de ellas puede
leerse, a fravés de la imagen; «El perro que se toma de-
masiadas Ilbertades acaba recibiendo bastonazos.»
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[ Los cuentos en karuta

Las karuta mas populares de Nintendo se inspiran
en los cuentos y leyendas. Una de las series mas
famosas es la «Manga Nippon Mukashi Banashi»
(antiguos cuentos japoneses), licencia basada en
el dibujo animado eponimo.

ka

Antiguas
Ilistraciones
tln karuta de
Jitincipios del
siglo XX.

{ Wi Ihn-paruta también juegan enormemente con la rica cul-
(i (n}t‘jlnnnl de Japon, ya que se ofrecen versiones locales
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La serie Shogaku esté orientada

= W pacnlares. Existe una version para cada curso de la
educacion primaria,

Karuta con contenido ma-
ralizante basada en la serie




Como hemos visto, ademéas de las Hanafuda,
existen dos grandes familias de karuta japone-
sas, las Iroha-garuta (ver pag. 56) y las Uta-garu-
ta, cuyo nombre se compone de la palabra «uta»
(que significa «poema cantado») y de una deri-
vada de karuta. Sin embargo, hoy en dia es mas
frecuente llamarlas Hyakunin Isshu (y Ogura
Hyakunin Isshu).
Aunque el principio de juego de las Iroha-garuta
consistente en atrapar antes que los demas juga-
dores la carta enunciada por un lector es idén-
tico, la practica del Hyakunin Isshu requiere unos
conocimientos literarios minimos. Esta variante
lidico-poética se basa en la famosa antologia
de poemas clasicos japoneses titulada Hyakunin
Isshu (que literalmente significa «una antologia de
cien poetas»), compilada en la Edad Media por
Fujiwara no Sadaie (que vivié en las montafas de
Ogura en Kioto entre 1162 y 1241). Pese a que,
en un primer momento, sélo tienen la oportunidad
de acceder a la cultura y a este juego extrema-
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damente costoso las familias de la aristocracia,
el periodo Edo y los progresos en las técnicas
de imprenta permitieron que la mayor parte de
la poblacién pudiera jugar a un menor coste. El
juego, por consiguiente, no consiste en encontrar
proverbios infantiles o nombres de animales, sino
poemas antiguos.
En las yomifuda del lector se encuentran escritas
las 100 poesias. En cuanto el lector comienza a
recitar las primeras silabas de un poema escogi-
do al azar, los deméas jugadores deben encontrar
rapidamente la carta del suelo que contiene los
tltimos versos de la obra. Por lo tanto, saberse
de memoria los 100 waka (poemas japoneses
de 5 versos con 5-7-5-7-7 silabas) y tener una
buena memoria visual y unos buenos reflejos son
cualidades fundamentales para poder ganar. El
juego es tan popular que muy pronto se funda una
federacion japonesa, que en 1904 establece por
fin una normativa Gnica para la organizacion de
campeonatos nacionales. En la actualidad, esta
actividad suele seguir practicindose de manera
tradicional durante las festividades de afio nuevo.




Hynkunin Isshu de finales del siglo XIX.

llimbién en algunas escuelas, las clases de letras
tlo la ensefianza secundaria obligatoria preconi-
2in el aprendizaje de estos 100 poemas Unicos
uil la historia de la literatura japonesa.

Aunque hoy resulta casi imposible saber cuantos
modelos de Hyakunin Isshu salieron de las fabri-
uis de Nintendo desde finales del siglo XIX, cabe
nnnalar que la firma de Kioto sigue produciendo
\nus quince series de una calidad y unos pre-
tlos muy variados (desde los 1.500 yenes para
I baraja basica hasta los 800.000 yenes para
iIn Juego lujoso de oro fino).Asimismo, podemos
uomentar que Hiroshi Yamauchi, gran amante de
tile juego, dond 2.100 millones de yenes para la
{Iwacion e inauguracion, el 26 de enero de 2006,
it in museo del Hyakunin Isshu en Kioto (en el
liurmoso barrio de Arashiyama): Shigureden.
Atlemas, un juego para la Nintendo DS con el
I1ismo nombre salid al mercado poco después de
I Inauguracion del establecimiento, desarrol-
Intlo por la compaiiia.
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A la izquierda, una carta torifuda, y a la derecha una
yomifuda. Por lo tanto, se lee la que tiene la ilustracion,
y la otra debe ser atrapada.

El waka de la derecha dice lo siguiente:

Esta noche de verano

ha parecido sdfo una tarde

pero ya llega ef alba.
¢ Tras que nube

se esconde la Luna?

Las 200 cartas de esta baraja de Nintendo son
de papel recubierto de oro puro (99,9%). El que
desee comprarla deberd pagar la friclera de
800.000 yenes.

Algunas
series, como
esta version
de maiogi
(«el abanico
danzanten),
proponen

: : jugar al Hya-
kunin Isshu con «tejas» de madera donde el texto ha sido
elaborado por grandes maestros de |a caligrafia. Antigua-
mente, las cartas de papel eran un producto costoso, por
lo gue los habitantes de la provincia de Hokkaido tuvieron
la idea de recuperar pequefios trozos de madera de los
edificios o de las construcciones de barcos para jugar.
Las reglas de esta regidn también son distintas, ya que su
Hyakunin Isshu admite un maximo de 6 jugadores y cada
poema empieza a leerse por el Gitimo verso.




Hyakunin Isshu

del siglo XX, en su
caja de madera de

Este modelo de Nintendo

de la izquierda, llamado
Hyakunin Isshu Patriético
y elaborado en 1942, es

un testigo de la historia de
Japoén durante la Segunda
Guerra Mundial. Durante ese
periodo, los fabricantes se ven
obligados a sustituir los 100
poemas clasicos por ofras 100
obras de corte nacionalista. Estas
cartas, compiladas por Nobutsuna
Sasaki y aprobadas por los distintos
ministerios de guerra del pais,
pretenden acrecentar el patriotismo y
el espiritu de lucha de los japoneses.
Estas versiones también se utilizaran en
los concursos.

El primer reglamento |
oficial para los tormeos, |

caja de

juego Yamauchi
Nintendo, con mas
de un siglo de anti-
gledad, indica que
las carlas estan
aprobadas para las
partidas oficiales de
los distinlos concursos
organizados por la
fedaracion japonesa.
En estos modelos
oficiales, las ilusiraciones no estan autorizadas.
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Bl la version tradicional de Hyakunin Isshu a veces
fuelbe el nombre de Ogura Hyakunin Isshu es para
iforenciarla de las versiones parddicas. Como esta
linrnja Mubeyama Karuta (principios del 5. XX) que
Ingluye un comodin (la carta roja) y 100 ilustraciones

Todavia hoy pueden comprarse mas de quince modelos
distintos con el sello de Nintendo. Los precios varian
uillricas que se inspiran en los poemas. en funcion de la calidad de las cartas, el papel y las
ilustraciones. Ademas, las versiones més recientes

también incluyen un CD o casetes con voces grabadas
leyendo los poemas.

Modelo Takasago de mediados del s, XX
con su caja de papel tisd.

htendc (Shigeru Miyamoto supemso el proyecto), Shigureden
B una visita por sus originales atracciones. De hecho, existe un




Como ya hemos relatado en la historia presenta-
da en las paginas anteriores, realmente hay que
esperar hasta la segunda mitad de la década de
1910 para que los juegos de cartas occidentales
(trumps) cosechen el éxito esperado entre los
adultos y las salas de juego japonesas. La prime-
ra baraja elaborada en Japon saldra de la fabrica
de Nintendo. Una réplica de ese modelo se en-
cuentra expuesta en el Museo de los Juegos de
Cartas de Miiké, en la prefectura de Fukuoka. A
este respecto, es interesante sefialar que Ninten-
do no posee ninguno de sus tres antiguos mode-
los y que ese famoso ejemplar fue encontrado en
Estados Unidos en 1997. De ese descubrimiento,
histérico para la compaiiia, llegé a hacerse eco
incluso la prensa japonesa que, tras llevar a cabo
algunas investigaciones, permitic  aprender
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Réplica de la
primera serie de barajas oc-
cidentales de Nintendo.
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un poco mas sobre el pasado de Nintendo. Para
fabricar sus juegos de cartas, Fusajiro Yamauch|
parece haber importado méaquinas directamente
desde Estados Unidos. Una pequefia curiosi-
dad es que los primeros modelos japoneses de
trumps contienen errores de impresion, jen las
dos esquinas del tres de tréboles se imprimieron
picas en lugar de tréboles!

Cada baraja va acompafada de un estuche
doble que puede encajarse por los lados, con un
aspecto muy lujoso (de carton, tapizado con una
fina capa de papel pegado y grabado).

Estas barajas occidentales acabaran imponié-
ndose en todos los hogares del pais solamente
a partir de 1953, tras varias acertadas iniciativas
promocionales de Hiroshi Yamauchi. En Japén,
Nintendo logra fabricar las primeras barajas de
naipes de plastico, una tecnologia que requerira
muchos meses de investigacion, ya gue hasta ese
momento las maquinas de Nintendo no permitian
imprimir sobre plastico. La tinta no se absorbe tan
bien como sobre el papel y presenta grandes difi-
cultades para secarse sin correrse.

Pese a ello, tras multiples intentos, pruebas y
cambios en los aparatos, la empresa puede por
fin plantearse una produccion a gran escala. Gra-
cias a las caracteristicas de esas nuevas mate-
rias, las cartas permiten mas usos sin femor a que
se ensucien, se doblen o se estropeen. Aunque
se propongan a un precio ligeramente mas ele-
vado que el de los modelos de papel, las series
«All Plastic» se venden como rosquillas.

Sin embargo, Hiroshi Yamauchi sabe que puede
llegar més lejos y que quedan nuevos mercados
por explorar. En esa época, el pasatiempo se aso-
cia sobre todo a los adultos y las apuestas, pero
el presidente de Nintendo tiene en mente
seducir a un nuevo publico: jlos nifios!
Através de la adquisicion de licen-
cias muy populares entre los

. jovenes japoneses, Ya-
. mauchi decora el dorso
- de sus cartas con ilustra-
ciones de los héroes de

dibujos animados. En ese
aspecto, la mejor jugada de
Nintendo sera la comerciali-
zacion a partir de 1959 de ver-
siones con la imagen de los per-




nonajes de Disney, que permitira a la compafiia
tlejar fuera de combate a todos sus competidores.
['s en esa época cuando aparecen los primeros
(irandes héroes de dibujos animados o mangas,
tomo Atom Boy o Tetsujin N28.

Al dirigirse a los mas pequefios, Nintendo tam-
hlén cobra conciencia de un nuevo fenémeno de
marketing. Si, antiguamente, cada hogar tenia
una unica baraja perteneciente a toda la familia,
los nuevos disefios pensados para los nifios pro-
vocan una demanda inesperada: las decenas de
Mmodelos diferentes alimentan la tendencia natu-
thl de los jovenes a querer coleccionar. Ademas,
tlnndo en una casa hay varios nifios, cada uno
tl ellos desea tener su propio ejemplar. Por lo
lunto, se convierte en algo normal ver innume-
(hbles barajas en cada casa.

[J0 hecho, la demanda es tan importante que la
firma de Kioto se ve obligada a revisar su sistema
(l0s distribucion. Hasta entonces, sélo distribuian
i Juegos Nintendo los estanqueros, pero a par-

I cle ese momento también se contara con las
lifuaterias, los grandes almacenes y las numero-
Wik papelerias de barrio y ofras tiendas de barati-
i (ue abundan en el Japon de los afios sesenta.

- Moy, siguen produciéndose cartas (incluidas las
~ Wmruta y otras Hanafuda). Aunque ya sdlo repre-
nantan una parte microscopica de los ingresos
{6 [n multinacional, los juegos siguen imprimié-

ey

hesr b
ndose y cortandose en la fabrica del barrio de
Uji, en Kioto. Nintendo ademas ofrece a empre-
sas, asociaciones o particulares la realizacién de
ejemplares publicitarios o para acontecimientos
especiales. jEl total de la produccion general de la
seccion «juegos de cartas» a veces llega a alcan-
zar (en funcion de la demanda) los 15.000 juegos
fabricados al dial Desde 2005, Nintendo también
produce juegos de oro con una pureza del 99,9%,
que vende a 420.000 yenes.

{

Todas las bara-
jas de Nintendo
incluian una
guarantee card
redactada en
un inglés a
veces bastante
aproximativo...

00 El muestrario de Nintendo

Cuando los representantes de Nintendo encar-
gados de encontrar nuevos socios para distri-
buir las cartas de la empresa entran en una tien-
da, suelen presentar y ofrecer al administrador
un catalogo con los Ultimos modelos realizados,
asi como una seleccion de las distintas colec-
ciones disponibles. Esos muestrarios, hoy en
dia una auténtica rareza, constituyen el Santo
Grial para todos los coleccionistas de cartas
Nintendo.




e

e ead

3 B

[ ettt il R

Juégog
O La enigmatica etiqueta

En la mayoria de los antiguos juegos de cartas
o Hanafuda de Nintendo nunca utilizados, se
observan unas etiquetas que parecen sellos. En
realidad, son timbres impuestos por el gobierno
japonés a partir de 1902 para demostrar el pago
de la «Karuta Zei», la tasa aplicable a las karuta
y las Hanafuda. Esa tasa, que se inspira en el
impuesto inglés aplicable a los juegos de apues-
tas y azar, es uno de los medios establecidos
por el gobierno Meiji para ayudar a consolidar
el arsenal militar del pais (Rusia y Japon entran
en guerra en 1904). Por lo tanto, se gravan las
Hanafuda y otros juegos de mahjong (con una
tasa de una media de 60 yenes para una baraja
de papel). En 1957, esa tasa engloba tambien
las trumps occidentales y se convierte en la
«toranpu rui zei». Terminara desapareciendo en
el afo 1989, cuando el archipiélago aprueba un
sistema equivalente al del IVA. En la actualidad,
los timbres fiscales han sido sustituidos por una
pegatina de Nintendo.

Diferentes formatos

Alo largo de los arios y
de los cambios en las
costumbres, el formato
de las cartas de Nin-
tendo ha vivido varias
transformaciones.

Los primeros modelos
solian ser bastante i 7
pequefios, pero con los —mEdem
afos fueron creciendo. poen
En la foto, el modelo
hibrido trump/Hana-
fuda mide 6,4 cm x 4,4
cm, mientras que algu-
nos juegos actuales
sonde 8,9 cm x 5,8
cm. Ademas de esos
formatos clasicos, las
fabricas también han ’
producido algunos modelos originales, como cartas redondas o cuadradas (ver pag. 67).
En la actualidad, solo existen dos formatos de barajas Nintendo, cuyas dimensiones respe-
tan los tamarios reglamentarios oficiales para el bridge (8,9 cm = 5,8 cm) y para el péquer
(8,9 cm % 6,3 cm).




ion de grandes cartas Young Men Trump (10 cm) «totaimente de plastico» disfruté de
| en television. En un anuncio de 40 segundos, vemos a un grupo de j jovenes de varias
nalidades jugando a las cartas. Parece que algo importante esta en juego, pues las mujeres -
cluso se atreven a mirar a los hcmbres a los ojos para conocer sus cartas.
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Con el fin de impulsar las ventas de cartas a partir
de 1964, Nintendo decide ofrecer con cada baraja
un librito que recoge algunas variantes ludicas.
En esa guia se explican, por ejemplo, las mejores
combinaciones en el poquer, el black jack o el
bridge, ademas de distintos trucos de magia. Los
libritos a veces pueden alcanzar un grosor de dos
centimetros (en funcién de los modelos y los pre-
cios), y se distribuyen con la coleccion de cartas
PG, que significa Playing Guide.

I\ o, on cajas de
oo,

Bl udlabiro as de picas de
Nintendo.
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Serie Ehon Trump

Una de las series de cartas mas populares
entre los nifios sera la de Ehon Trump, con
sus cajas en forma de televisores. Ehon signi-
fica «libro de imagenes» y cada carta propone
una ilustracion diferente y un texto relacionado
con la accion, por lo que la baraja permite jugar
inventando historias. Esta coleccién adaptara
numerosas licencias bastante exitosas: Ultra-
man, Mickey, Naruheso-Kun, Obake no Q-

Taro, etc.
Precio: 480 yenes

Las cartas publicitarias de Nintendo

Hoy en dia, todavia se pueden realizar pedidos a Nintendo para que disefie y produzca cartas publi-
citarias. En otros tiempos, las grandes marcas japonesas (Japan Air Line, Toshiba, Sharp, efc.)
y algunas extranjeras (Johnnie Walker, SEB) encargaron a Nintendo que editara cartas para sus
campaiias de promocion. También existen ejemplares publicitarios de lugares turisticos o incluso
balnearios. El logotipo de Nintendo suele situarse en el as de picas o en el estuche de la baraja.




los famosos modelos niimero
87) ofrecen cartas hibri-

das para jugar. Por ejem-

. plo, con estas trumps dos
en uno, puede jugarse
tanto a una variante de

| Hanafuda Daitoryo como

| a juegos occidentales. A
veces, tambieén reciben el
nombre de Criental Napoleon.

- Aungue hoy sabemos que Nintendo produjo varios m||es
iln modelos con motivos diferentes, resulta curioso it
uonstatar que las primeras series producidas estaban

[lumeradas, por lo gque es mas fécnl
uhlalogarlas. La num
1nulon de las ca-

Jom, sin embargo,

jirace detenerse

i pardir de los
medelos 400, vy , :
wilo vuelve a apa- |
~[Woer en numeros |
llh1bélicos como el |
{00, 6l 777 0 €1 888. |

Los juegos de tamafio tradicional son los mas conocidos,
pero Nintendo también tratd de innovar produciendo for-
matos originales. Por ejemplo, se pueden encontrar car-
tas cuadradas, redondas, con dimensiones liliputienses,
transparentes (crystal frump) o en forma de llavero. Sin
embargo, esas variedades Unicamente se ofrecieron para
explotar licencias de personajes populares como Hello
Kitty, My Melody, Patty & Jimmy o Sato Chan, e ilustra-
ciones de artistas célebres.




Los juegos de cartas nor- €

malmente se asocian al

ocio, a los juegos de apuestas

y a la magia. Por eso, Nintendo

no tardé en ofrecer modelos

dedicados al ilusionismo: cartas

marcadas, trucadas o acompana-

das de diversos accesorios. Algunas

series producidas durante la primera mi-

tad de la década de los ochenta llegaran incluso a realizarse en
colaboracion con Tenyo, el fabricante lider del mercado japones
en el sector de la magia para el gran publico, que se encargara
de proponer guias para que los nifios puedan hacer trucos sen-
cillos. Otros juegos, llamados Uranai Series, permiten dedicarse
a la cartomancia y echar la buenaventura a los amigos. Cada
estuche también va acompanado de una guia donde se presen-
tan las bases del arte adivinatorio.

La Miracle Box
(izqda.) y el Ris-
ing Trump (dcha.)
permiten que salga
o aparezca por arte de magia la carta
escogida por el publico.

Este juego de adivinacion permite predecir el
futuro sentimental,

; L y Las cartas vendid_;s.con- un truco de magia también se anunciaron en tele-
]:I Pubhadad en TV vision. Abajo, un anuncio para Katamé no Jack (Jack el tuerto), que permitia

hacer un truco con un panuelo. Precio: 600 yenes,




Charmant Trump

Vendido a 1.000 yenes a partir de 1975, el titulo
de este juego de un nuevo tipo incluye una pala-
bra francesa: charmant (encantador). En rea-
lidad, se trata de un simple juego de cartas,
pero con motivos que permiten realizar
magnificos efectos de color cuando for-
¥ man un abanico. Pese a presentar un
interés ladico mas que limitado, esta serie
ofrece excelentes posibilidades para que los
aprendices de mago puedan sorprender a su
publico. Ademas, una guia de 128 paginas (20
en color) presenta numerosas técnicas para
conseguir varios trucos y manipulaciones que
causen impresion. Se conocen tres modelos de
esta serie: dos con una medalla y uno con la
imagen de un jugador de futbol americano.

En la publicidad del Charmant Trump, una joven que domina perfectamente
los gestos de la cartomancia muestra los distintos efectos y variaclones
de colores

01 Publicidad en TV

Maho no Trump/Miracle Trump

Lumorcializado en 1970 a un precio de 1.000 yenes, el
W0 Maho no Trump (cartas magicas) venia con un par
I (ufas con cristales de plastico azul. El dorso de las
{lhs estaba impreso de tal forma que una inscripcion

Wl Invisible a simple vista apareciera al ponerse las
{ilnn, Al ponerse el accesorio, el nifio podia adivinar
el valor y el palo de las cartas en manos
de su rival.

El set Maho no Trump también conocid una
segunda variante, con otro nombre: Miracle
Trump. Si las cartas son idénticas a las de la
antigua version, las gafas del Miracle Trump no
son blancas sino negras. También existia otra
ver5|0n presentada enuna Ca]a ro;a
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Las Licencias

Aunque Popeye sea
una de las licencias
mas representadas en
Nintendo en los afios
sesenta y setenta, otros
emblemas de la anima-
cién o héroes japoneses
también tuvieron dere-
cho a una adaptacion
en productos derivados.

VL AYING CABROS

Serie Ultra Seven
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Cartas de la serie «Arte/wajes/ammales»

Sin duda mas elegantes, las cartas presentadas a continuacion estaban destinadas sobre todo a los adultos. Los
temas abordados son ricos y variados: el arte, los vigjes, las tradiciones, los animales, etc.
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Cartas de la serie «Arte/viajes/animales»

0808 004041
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Aungue Nintendo ya no esté tan presente como antes en el
sector de los juegos de cartas, pocos saben que la firma
de Kioto sigue produciendo cartas de plastico en su fabrica
de Uji. Las distintas series se encuentran reunidas bajo la
apelacion NAP (Nintendo All Plastic). Aungue casi todos
los modelos proponen diserios llenos de color pero imper-
sonales, otros todavia presentan personajes de licencias
conocidas. Snoopy es uno de los héroes emblematicos
mas solicitados, aunque las que generan mayor demanda
son sobre todo las cartas de grandes figuras de Nintendo,
que no suelen venderse sino regalarse con ocasion de los
lanzamientos de videojuegos de la marca.
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En 1959, Nintendo logra

firmar un contrato que, en

solo unos meses, le permi-

tird hacerse con el 80% del

- mercado de los juegos de car-

i tas de Japodn. Ese contrato es

/' una licencia de explotacion y de

- derechos sobre los personajes de

Walt Disney.

La empresa vendera millones

de unidades de estas series, que

contaran con mas de 100 modelos. A

principios de los afnos sesenta, no es ex-

trafio ver nifios coleccionando los juegos

de Mickey, Donald o Peter Pan. El copyright

£ \ de Walt Disney Productions suele encontrarse

estampado en los Jokers, mientras que el cé-

lebre logotipo de Nintendo Playing Cards Co.
siempre se sitlia en el as de picas.

Gracias a estos acuerdos, Nintendo conseguira

cotizar en la bolsa de Kioto y en el segundo mer-

cado de |la de Osaka a partir de febrero de 1962.

 Ademas del timbre
~ fiscal, los nuevos

juegos presentan
una segunda
pegatina con el
sello oficial de
Walt Disney
Productions.




A mediados de los sesenta, algunos
modelos empiezan a presentarse en lujosos
estuches, con ilustraciones en relieve.

Cuando las barajas de Disney empiezan
a decaer, Nintendo trata de impulsar sus
ventas incluyendo también guias de juego
(Playing Guides). Abajo, cinco ejemplares
de la serie P.G. Magic Case.







Disney/Nintendo
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Extracto de un catalogo de Nintendo del 22 de julio de 1983, una semana después del lanzamiento de la Famicom en Japén.
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Extrac:to de un catalogo de Nintendo del 22 de julio de 1983, una semana despues del lanzamiento de la Famicom en Japon.
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Capitulo 3
ly juguetes




L.

Ultra Hand =2 S=7A%2

Niio:1966  Precio: 600 yenes
Anuncios TVU:No
Variantes: 3 envases

. En febrero de 1965, Nintendo contrata al joven
; H H Gunpei Yokoi como responsable de manteni-
L] I.aS dlfe ren—tes caj as 3 miento. Todas las mafianas, debe comprobar si
s L las maquinas que imprimen y cortan las cartas
funcionan correctamente y, si encuentra algin
fallo, realizar las reparaciones necesarias. v
Ese trabajo, en realidad bastante sencillo i e
para un titulado universitario, solamente le ’ )
ocupa una pequena parte de la jornada.
Como Nintendo aun es una empresa de
. tamano reducido y Unicamente posee un
puriado de maquinas poco sofisticadas,
. el joven realiza sus tareas en sélo unas
i horas, y el resto del dia lo pasa en su
L pequefio taller fabricando juguetes (a
" escondidas) con los residuos del mate-
rial de mantenimiento. jEsos primeros
meses de contrato son una auténtica
sinecural

Hasta el dia en que
Hiroshi Yamauchi
entra sin avisar en

el taller y sorprende a
Gunpei Yokoi en delito
flagrante de bricolaje.
Es convocado a
presentarse de
inmediato con su
«chisme» en el
despacho de su
superior. Yokoi,
convencido de

que va a tener que
enfrentarse a una
seria reprimenda,
se espera lo peor,
pero Yamauchi le
pide que le ensefie
el objeto que esta
construyendo. Contra
todo pronéstico,

el presidente se

En la actualidad, se conocen tres cajas di-  muestra interesado
ferentes de la Ultra Hand. La mas antigua y e incluso le propone
f.dificil de encontrar es la dltima.




perfeccionarlo para comercializarlo. Se venderan
mas de 1,2 millones de unidades de esa inven-
6lon, la famosa Ultra Hand, que se convertira en
ol primer gran éxito de Nintendo en el mundo de
65 juguetes.

[Ese éxito da ideas a Yamauchi, que decide re-
considerar el estatus de Yokoi. Descubre en élun
lnlento creativo insospechado y esta dispuesto
aprovecharlo para desarrollar la actividad de
Nintendo en la industria de los juguetes.

Uracias a ese primer gran triunfo Made in
Nintendo, |a direccion creara un nuevo departa-
mento, dirigido por Gunpei: el departamento de
Investigacion y desarrollo. Gunpei Yokoi aban-
tlona sus funciones de responsable de manteni-
mlento y pasa a encargarse, junto a Imanishi, de
I creacion de juguetes.

O Ultra Hand, instrucciones,

o. N

Trata de
llegar a un
objeto fuera
de tu alcance
con la Ultra

Hand. Fijate

| en el hilo

' rojo. |

Una vez
capturado el
objeto, tira
del hilo para
desbloguear
larueda =
dentada.

o
I
Gracias a ese

4 ‘mecanismo,

1_‘-podrés volver
a plegar la
Ultra Hand
sin que se
abran las
pinzas.
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RahbitCoaster{Game}

R RS — R —F—\
RAiio: 1964 Precio: 600 yenes.
Anuncios TV: No

Todo el mundo conoce el principio de este
juego: una estructura de plastico, diferentes
niveles inclinados y varios agujeros en los ex-
tremos para que las canicas caigan rodando.
En realidad, es el juguete mas antiguo en los
registros de Nintendo, con una existencia de
varios siglos en Japon, donde se le conocia
con el nombre de Tawara Korogashi (la voltereta
del saco de arroz). Existen dos versiones del Rabbit
Coaster original (estructura fija y desmontable). Corre
el rumor de que el juego le debe su nombre a la primera
montaiia rusa instalada en Japén, que antiguamente podia
probarse en el tejado de los grandes almacenes Seibu de Tokio.
En las numerosas versiones de Nintendo, en lugar de utilizar canicas
se emplean capsulas en las que se ha introducido una pequefa bola §
de metal. El peso del plomo arrastra el
extremo «ligero» de la capsula hacia
abajo, y consigue que ésta se desplace
de una forma bastante comica.

Ala izquierda, la
primera version
del Rabbit

Coaster con una
estructura fija. Ala
derecha, el «New
Rabbit Coasters,

. €on un circuito mas
. - =y i elaborado.

[ Las variantes del Rabbit (oaster

Lallegada de la television a Ia mayoria de los hogares y la emision de las primeras series dedicadas a los superhéroes
_favorecen la creacion de versiones adaptadas a los gustos de los nifios. Desde |a fecha de salida del juguete y hasta
los afios setenta, aparecen modelos con nombres e ilustraciones gue juegan con las tendencias del momento. A
mediados de los sesenta, la moda de |a palabra «Ultrax» y de los monstruos esta en pleno apogeo, gracias sobre
todo a la serie de television Ultraman. También existe una version Mini Game Series del Rabbit Coaster.

Gaptain Ultra Coaster



Inventado por la empresa es-

ladounidense Hasbro Industries,

ol Shot Racer se presenta como

Un arma imponente. Se coloca en

ol suelo con municiones en forma

e coches de carreras. El jugador

tlabe tirar ayudandose del visor y alcanzar un blanco en movimiento (rolfing target) sobre una base inclina-
ta.Este juguete, vendido a 3.500 yenes con dos vehiculos (uno azul y uno rojo), disfruté de una importante
uhmpana publicitaria. El anuncio en television, realizado en color, muestra a dos nifios recargando sus ar-
mas como si fueran soldados. Con aplicacion y concentracion, se acuestan en el suelo (como para cubrirse
tlo un ataque enemigo) y, con una mirada complice, apuntan a su objetivo.

Unos segundos después, tras ajustar bien el tiro, disparan.

L.0s bélidos salen lanzados hacia el objetivo en movimiento.

4,Cudl de los dos lograréa dar en el blanco? Nunca lo sabremos.

Una puesta en escena eficaz y atractiva para un juguete que tendra

linstante éxito en Japon.

: blicida v
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Fret:in 800 mnies

i “"nﬁns" 2
Variantes: 6 modelos

Resulta curioso, pero los juegos de Nintendo da
los afios sesenta y setenta se crearon en su ma-
yoria para los nifios o para toda la familia. Uno
de los pocos juguetes para nifias salié al mer:
cado en octubre de 1968.

La empresa de Kioto desarrolla un sistema da
«casas maletas» con todo un universo de mufie-
cas en el interior.

La originalidad del producto es su compatibilis
dad con los N&B (ver pag. 100) de la marca. La
fachada principal de cada People House (de plasti«
co transparente) cuenta con varios espacios donde
pueden colocarse construcciones de ladrillos de
juguete. Gracias a esa idea, las nifias pueden usar
los N&B de su hermano mayor para crear auténti-
cos decorados alrededor de sus casas.

Existen seis variantes de People House y cada
modelo incluye varios objetos: una pequefia mu-
fieca de plastico flexible, un baul donde descan-
sa otra marioneta (para ponerse en el pulgar),
una treintena de N&B (para construir flores, una
cama de hospital, etc.), algunos accesorios Y,
por ultimo, un librito con historias imaginarias
que retoman los temas de la serie. Ademas, Walt
Disney cedié los derechos de Bambi, Cenicienta,
Alicia en el pais de las maravillas y Caperucita
Roja para las ilustraciones de los libros.

Mensaje al dorso de la caja:
wMaria debe atender rapidamente a
ofro paciente. jEsta muy ocupadal ;No
qguieres ayudarla?s



1/ Alicia en el pais de las [0 Caperucita Roja
maravillas

L1 Bambiy Milie ] La enfermera Maria




néeallallei!ml Precio: 100 ve
Anuncios Ti: No
Variantes: Una decena

Aungue hoy en dia es dificil saber cuantos
puzles produjo Nintendo, hemos encontrado
varios modelos realizados en los afios seten-
ta, como por ejemple tres variedades (rojo,
verde y azul) del juego Puzle 54 siluetas,
asi como algunos modelos mas tradicionales
con personajes famosos de dibujos animados
(arriba, el ejemplar de 50 piezas de Betty
Boop, vendido a 280 yenes).

: 1080 Lan( ! Uno de los juguetes mas exitosos de la marca
Iﬁ“da"e 1960  Precio: 300 yenes estadounidense MB (Milton Bradley) salio al

AT g o i AT AT 1 b
Anuncios TV:No  Licencia: MB mercado en Japon con el nombre de Marble.
'ﬁl’iﬂ!l_‘éﬁ:’f"lllﬂllﬁlhsf[r@]:ﬂ'u azul Gracias a una licencia, en la década de los

sesenta Nintendo pudo poner a la venta The
Frying Pan Maze («la sartén laberinto»), a un
precio de 300 yenes.

El principio del juego es sencillo. El jugador intro-
duce una canica en el agujero «Start» situado en
el centro de la zona de juego y debe, con sentido
comun y una gran habilidad, conseguir inclinar
la sartén y guiar la bolita hasta la salida «Out».

Como es cierto que cuando se conoce el camino
hacia la salida el juego puede parecer repetitivo,
un ingenioso sistema de «placa giratoria» permite
que los nifios disfruten de cierto grado de varie-
dad. La superficie transparente situada en la parte
superior puede rotar y, al girar ese plastico, puede
modificarse la posicion del agujero de salida. El
juguete propone unas diez rutas distintas.



A

ChallengeDice}
Afio: 1969 Precio: 400 yenes
“AnunciosTW:No Licencia:?

“Variantes: 3 colores
-—

Una vez sacado de su caja de plastico transparente, este
dado de seis caras propone un rompecabezas original. En el
interior de los agujeros del cubo hay 21 «clavos» de distin-
tas longitudes. El objetivo del juego es conseguir introducir
esos pequerios tubos hasta el fondo del dado sin que se
entrechoquen. Aungue en realidad el reto no sea demasiado
complicado, el pequefioc manual entregado con los dados
promete 12 posibilidades, entre varios centenares.

¢ Conseguiremos descubrirlas todas? Ademas de estar dis-
ponibles en una version Mini Game Series (con el nombre
de Puzzle Dice), los Challenge Dice también se comerciali-
zaron en Europa, con el nombre Chaotic Cube. Sin embar-
go, no se sabe si se trata de copias o de ofra licencia.

Precio: 1.000 yenes
licencia: No

Cross Over hoy en dia es
uno de los rompecabezas
mas dificiles de encontrar
para los coleccionistas.
Con sus casillas de plas-
tico fosforescente, es un pasatiempo muy original. Como demuestra
la joven del anuncio televisivo, requiere que los jugadores apliquen la
l6bgica deslizando pequefios botones para modificar el aspecto de las
casillas y resolver algunos enigmas.




SRE—TINY
Aiio: 1975 Precio: 2.000 yenes
Anuncios TV: 1

Variantes: 1 envase

. Publicidad en TV

Relativamente facil de encontrar en la actualidad, este Mister
Magician Coin & Stick salié en una época donde se emitian
muchos programas de magia por television.

La cajita dorada permite aprender tres trucos sencillos pero
siempre muy sorprendentes: el baston que se transforma en
panuelo, la moneda que sale como por arte de magia del trozo
de tela y el truco de la moneda que pasa a través de un cuello
de botella demasiado estrecho. !

El anuncio en televisién, con una excelente puesta en escena,
muestra a un joven tratando de impresionar con sus tres trucos
a un adulto de origen extranjero y con un fuerte acento italiano
(¢ Nos encontramos ante |a primera aparicion de Mario?).
Disponible en la seccidon de juguetes de los grandes al-
macenes, papelerias y tiendas especializadas en los juegos,
esta compilacion para los aprendices de brujo sin embargo se
vende a un precio muy alto para la época: 2.000 yenes. Parece
que Mister Magician no se vendié tan bien como estaba pre-
visto, ya que todavia hoy siguen encontrandose grandes can-
tidades de existencias no vendidas.




e

Aiio: 1980 Precio: 1.000 yenes
Anuncios TV:1

A principios de los afios ochenta se extendié portodo  ~ Variantes: 1envase

"1l mundo una auténtica pasion por los rompecabezas, :

ton los famosos Cubos de Rubik o las Torres de
‘Babel. En Japon, la moda de los rompecabezas tam-
hlén generé una locura creativa durante la cual todos
los fabricantes de juguetes trabajaron sin descanso
jira realizar modelos originales. Nintendo, y concre-
lhmente Gunpei Yokoi, no se quedé atras, y ofrecid su
jiropio modelo: el Tenbillion.

NS

>

I'trmado por veintitrés bolitas (de seis colores distintos,
ton tres de color negro) repartidas en un cilindro con
Viirlos pisos moviles, el principio del juego es alinear
ls bolas por grupos de colores. Para ello, el jugador
ilabe subir o bajar el cilindro y girar los diferentes pisos.
Il rompecabezas, basado en un concepto relativa-
~Inente innovador, presenta una dificultad bastante alta
juiri el tipo de juego. jEl propio Gunpei Yokoi, que no
it realizar un calculo seguro, estimé en varios cien-
i e miles de millones el nimero de posibilidades!
(lTﬂnbilIion» significa 10.000 millones en inglés).

3 'ﬁﬂnal, con dos millones de unidades vendidas, el
lblllion se convierte en el rompecabezas méas popu-
~ |ir tlo Japon después del Cubo de Rubik. Incluso se
linparta a Europa, donde cosecha un éxito importante,
'g [0 lodo en Alemania. Su nombre germanico es
blifelstonne («la piedra del diablo»), y alli se fabrica-
Wil nlgunas versiones para los mas pequerios (mode-
I wimplificados que no realizé Nintendo).
- iin larminar diremos que la primera serie del Tenbi-
Minn lnnzada en Japon presenta un pequefio defecto
il [Abrica: {En el copyright (en una de las caras ne-
5\} 1), & Nintendo le falta la «o» (@©Nintend)!

h‘

|

|III
T
i 100 B DRSS DY
I
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! R =Y ) =

|:" 1,000% BRINE

Miniondo Hintendo ot

Cadena de montaje del Tenbillion.




Rio:1968  Precio: 980yen
Anuncios TV:2
Licencia: Parker Brothers

En los afios sesenta se genera en todo el mundo un entusiag:
mo generalizado por el hula hoop, ese gran aro de plastica
que con algo de mafa puede hacerse girar alrededor de la cins
tura indefinidamente. Con el objetivo de aprovechar los fama-«
sos afios del gogo (un baile popular de la época), a Nintendo
se le ocurre comprar la licencia de una variante utilizada por
parejas y creada por Parker Brothers.

El Hip Flip, que necesita una gran capacidad de sincroniza-
cion, es una idea original pero que muy pronto resulta limitada,
ya gue el principio es extremadamente repetitivo.

Como con el Twister Game, Nintendo no duda en destacar las
propiedades «gimnasticas» del juguete para seducir a una po-
blacion de todas las edades. Los dos anuncios televisivos de
hecho son muy comicos. ¢Cémo no reirse frente a la abuela
japonesa probando el Hip Flip? ;O con el anuncio donde se
ve una fiesta en la que todos los asistentes bailan alegremente
haciendo girar el artilugio?




te juego para varios jugadores es retirar
‘los discos que mantienen la estructura
erde el primero que tire al pobre hombre.

o del pnmer modelo de Picture Cut-

ndo Ia‘n{a una version eléctrica. Esta

aquina permite recortar de

precisa grandes bloques de polies-
uete viene con calcomanias.

Precio: Unos 1.000 yenes

O Punch Buoy

Méas conocido. entre nosotros con el nombre de,
«Boing», este juguete de exterior es para dos
Cada jugador debe agarrar las asas unidas por
cuerdas, y separar los brazos con fuerza para
enviar el objeto ovalado hacia su companero.

Afo: 1975 Precio; 3.000 yenes

g %ﬁ"fﬁ o= TP

CINRicturelCutten

Estas «tijeras» con una forma muy original se
utilizan para realizar manualidades y permiten
recortar el cartén con una precisién sin igual, si-
guiendo las marcas de los patrones que se ofre-
cen con el juego.

Década de 1965 Precio; Unos 800 yenes




~Jueqos y juquetes

penado de entusiasmo porei fatbol que co
archipiélago, tras la medalla de bronce de
en los Juegos Olimpicos de México, er
Como su nombre indica, se trata de un si
de fitbel. En la superficie del juego hay peq

huecos numerados donde puede en

mintsculo balon de plastico. En el'i

la caja verde hay fijada una compleja
~ canalizaciones que van a dar a un fuelle
pera. Los jugadores deben introducir rapida
el tubo del fuelle en el nimero comrespondiel
hueco adecuado y apretar la pera para imp
el balon y desplazario por el campo.

O DynamicSoccer pmn=
Finales de la decada de 1960 Precio: 1.980 yenes

Table Soccer es, al‘contrarlo de pyn
Soccer, un juego tr&nquﬂo que re
estrategia, paciencia y precision
juego no resultara nada extrafio para [o§
=7 amantes del célebre Subbuteo, ya q
se basa en el mismo principio (inclu
si el acabado de esta version japonesa e
mucho menos cuidado). Los 22 jugador
Table Soccer se mueven dandoles golpe
con la punta de las ufas. Ademas, el b
tiene una forma plana, como u‘ﬁ"fé}o; of
evitar que se salga demasiado a menud

| Table SOCCEI’ terreno de juego.

—=

Afio: 1965 Precio: 400 yenes =

ménte se parecen més a las del ﬂip’ber ‘1.'
dos jugadores que a las del futbolin;r,:
Para contar los puntos, se van colocando
unas pequenas fichas en los agujeros pre-

vistos para ello. Una partida se termina;

cuando el primero de los dos Jugadorese
+ consrgue marcar ocho puntos. Vendido a'
~ un precio similar al de los dos simuladores
de futbol, Hockey Game fue el que menos
 éxito tuvo. f

O Hockey Game :
Principios de la década de 1970  Pre



O Nintendo No Yakyu Ban S
rrollado por MB, cosechd un éxito consi- Version mejorada del famoso Disney No Yakyu
le enJapon, sobre todo con las versiones Ban (pag. 135) y del Yakyu Ban (pag. 126), este
presa Epoch. Nintendo también se hard juego de béisbol es algo extrafio, ya que muestra
1 licencia y ofrecera su propia version de . claramente a quién pertenece, |Su nombre signi-
I Inmenso juguete (jla caja mide 1 metro!). fica «El juego de béisbol de Nintendo».

Precio: 2.200 yenes Afio: Década de 1960 Precio: 950 yenes

O Hachi No Su Game" :
: |-'.,| Japonesa del juego de la pulga. «El juego del panal» (licencia Neuhierl GmbH)
il partida el primer jugador que logre  requiere que los jugadores hagan caer cuidado-
. conos (utilizando el resorte). ©  samente la miel sin derribar a la abeja de plastico
ipantes simultaneos. (que, sea dicho, se parece mas a una mosca... ).

Precio: 980 yenes Ano: 1971 Precio: 1.200 yenes



g s
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palanca activada con un resorte (col
que se ven en los flippers).

se desploma y termina la partida. C
se dispara bajo la superficie roja, es
posible 'saber en qué direccion ap
oponente. Esa originalidad aporta a
simpéatico simulador de cowboys u
pense y una tension intensos.

1

1 Koyano Gunman,Game

Afo: 1972 Precio: 1.400 yenes

e
Conocidoen Francia conel no”mbr‘e_:.dg_Dra'

principio del juego es el mismo. En la p:
inferior izquierda de la superficie del jug
hay una rampa de lanzamiento que term
en un pequefio resorte de plastico blan

~ para golpear a los diminutos coches :
- avanzaran hacia la parte baja de su pistal
( El juego requiere lanzar Iagl_)ola con u
" fuerza muy precisa para que todos log:
ehiculos lleguen a la meta. :

iSé el primer tanque de guer(a en pasar la S g ;|
frontera y no dejes que tus confrincantes (de historia de un mapache atrapado ’en una tet f"
2 a 5 jugadores) te disparen! Utiliza un inge-- este juego pone a prueba [os reflejos de los
nioso sns‘t&kma de imanes. thles gt _deber_'l atigpdl alianimal cuang_q qu a8
i liberado (Bikkuri significa «ser sorprendido»).

Después de 1965 Precio desconocido Década de 1970 Precio: 600 yenes

{
3




Time Shock presenta numerosas mejoras.
El objetivo del juego sigue siendo intreducir
las formas de plastico naranjas en Ios aguje-
ros previstos a tal efecto.

Si el jugador no logra cumplir su m|S|on se
inicia una cuenta atras que hace saltar todos
“les elementos instalados. Sin embargo, en
esta version de Nintendo, los distintos ele-
mentos del tablero pueden moverse, lo que

de las formas en cada partida.

sl Time Shock

 Afio: 1972 Precio: 1.800 yenes

Al mas puro estilo de los juegos de caballitos,
este Indianapollis (ila falta de ortograﬁa‘\e's
 voluntaria?) permite que hasta cuatro jugadores
 se embarquen en una carrera donde lo mas im-
. portante es la suerte. Tras ser seleccionado por
~ la rueda, el jugador lanzara un dado que deter-
i, m[na_r?‘él numero de casillas que podra avanzar.
i iPero cuidado’ con las zonas de color azul
~ oscuro antes de algunas curvas! Obligaran al
jugador a retroceder varios tramos.

El ganador de la partida seré quien consiga
terminar una serie de vueltas antes que los

pilindianapollis, [ demas.
. Flnales de la década de 1960"

Precio: 1.980.yenes

L

El Kaiju Copy («el copiador de monstruos»)
utiliza un procedimiento de copia sobre papel
fotosensible con personajes del famoso estu-
dio Tsuburaya Prod (Ultraman, etc.).

Tras colocar bajo el cristal una de las diez
ilustraciones que vienen con el juguete (esen-
cialmente monstruos y combates), y una de
las cincuenta hojas“fotesensibles (que tam-
bién se venden por separado), se enciende
automaticamente una bombilla y se calcan
las distintas escenas de la imagen. Después
“de unos minutos, la-réplica esta lista y es casi
idéntica al original. o

Precio: 600 yenes

Pese a ser una adaptacion directa de un
juege de la competencia llamado Perf‘zgﬁon,
ra

permite cambiar la configuracién y el orden\ﬁ



A primera vista, los N&B Block (abreviature
de Nintendo & Block) recuerdan, sin lugar @
dudas, a los Lego. Desarrollados sin ninguna lis
cencia ni autorizacion de la marca danesa, estos
juegos de construcciones cosecharan un éxilo
inmenso entre los nifios japoneses y competiran
sin piedad con los modelos occidentales.
Sin embargo, ese triunfo no habria sido posible
*f  sin el impresionante bombardeo publicitario pro-
. gramado por Hiroshi Yamauchi. Asi es, Hiroshi
incluso se atreve a presentar anuncios compara-
tivos para halagar la originalidad de las formas
de los modelos de Nintendo.

Por ejemplo, podemos destacar unos en los que
dos nifios construyen un cohete, uno con
ladrillos Lego y otro con N&B. El primero
parece celoso por no haber obtenido
un resultado tan bueno, y el segundo
aprovecha para explicar que sus N&B
incluyen piezas redondas y ofrecen

una mayor precision. La conclusion del

anuncio se deja a la sabiduria mater-
\BLOCK na: «Menos mal que elegimos N&B
Block, ¢no?»
EXEI05D 5

Aunque la marca competidora no es
citada explicitamente durante esos
segundos de publicidad, para Lego
ésa es la gota que colma el vaso,
y decide demandar a Nintendo por publicidad
comparativa y plagio. Contra todo pronéstico, con una
excelente defensa, la empresa de Kioto logra salir del
atolladero (parece ser que gracias a los ladrillos redondos
inéditos...).
En 1970, como para marcar un poco mas la diferencia,
Nintendo sacara |a serie de N&B Crator, que también ten-
dra mucho éxito. Con sus vehiculos motorizados y su sis-
tema de minas terrestres (que hacen explotar la construc-
cion), esta nueva variante permite crear situaciones emo-
cionantes y originales.

Pese al importante éxito de estos juguetes y a'la gran
variedad de piezas o modelos propuestos, la posteridad
se quedara con la mediocre calidad del plastico. Al contra-
rio de los ladrillos europeos, los ejemplares japoneses en
realidad encajan bastante mal y a veces hay que forzarlos

Este joven, al que con frecuencia vemos en los para lograr que se mantengan unidos.
anuncios de los N&B, en realidad es el hijo del

presidente, Katsuhito Yamauchi.
i o= T
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ERNE&B]Block

Hoise

Distribuidos en algunas cajas lujosas, los
dos N&B Play Book ofrecen numerosas ideas de
construcciones. Estos libritos tambien se venden a 50 yenes

en las jugueterias.

Hemos :centad'o tres nﬁ?ﬁﬂelo de relojes
N&B. Todos funcionan enchufados a la red
eléctrica.




LI N&B Dobutsu Set

Con sus originales formas, los N&B Block de Nintendo no pueden dejar de lado el fabuloso

de los'animales. Se pondran a la venta varios «sets», como el zoo (Dobutsuen Set), el gran pandil
y uno que permite crear osos y grullas (Kuma Tsuru Set). Otras series (Mix Series) reumrén
gran numero de piezas para construir animales.

* SBEOEATE




L1 N&B Block nger B

En N&B Block Ringer, los ladrillos solo tienen una importancia mi-
nima. La construccion es muy sencilla pero el interés reside en otro
elemento. Decenas de partituras (con notas de colores para cada
campana) perrnlten jugar una miriada de melodias.

] N&B Train T N&B'Parts O N&B Coaster

i piezas redondas de todas las nuevas formas de Nintendo permtten (mucho antes que los
o Technics) realizar vehiculos eléctricos (aqui, el tren) desde principios de los setenta. Tam-
e podian adquirir piezas de repuesto o ladrillos adicionales (N&B Parts) para ampliar las

g .

‘ 1_Esetsu Setet HeroesSet [0 N&B Gon 00 N&B Flower Set
INjGI se comercializaran mas de cuarenta variedades de N&B. Si bien la mayoria de los modelos
L0 [nepiran en los superhéroes (aqui, Kamen Rider)y en la ciencia ficcion gustan sobre todo a los
I, blros coma la noria, las flores o el mobiliario de interior estan mas orientados a las nifias:
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N—I N —FETFL Vendidos en papelerias y jugueterias, |uh

I’ﬂler Mlllll!l @S USE T bolsas de Paper Model impresionan por Bl
gran tamano. Con cerca de 50 cm de largo,
estas gigantescas hojas de cartulina ofracan
llllllll:lﬂsw 2 precio:100-300 yenes magnificos patrones en color para recotlil;
. % doblar y pegar.
'ﬂﬁﬂm.ﬂﬁﬂ!ﬂ!ﬂmﬁ!:‘g modelos Se comercializan a 100 yenes numerosis
series, entre las cuales las mas popularan
son los animales, los vehiculos y los edifls
cios. Se venden mas de 39 modelos distinton
y el acabado de algunas maquetas merage
nuestro respeto. Algunos meses despuos,
veremos llegar nuevos motivos mucho man
bonitos y complejos (la serie Panorama),
vendidos a 300 yenes.
Los Paper Model hoy en dia son dificiles di
encontrar, puesto que estaban fabrl-
cados con materiales poco soll-
dos que se estropeabal
rapidamente.

ye ar1?
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Entre las series
mas logradas pode-
mos nombrar, por ejemplo,
la de «los edificios mas hermo-
s0s del mundo», con unos Castillos
del Loira realmente muy bien reproducidos.

P [ *u =)
N erii)=2
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O Ejemplos de Paper Model




O Anuncios de Paper Model

Los anuncios televisivos ofrecen un
viaje en globo alrededor del mundo
de los Paper Model. .
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Precio: de 300 a

“Anuncios TV:1 800yenes
Variantes: 80 juegos

Distribuidos y comercializados en to-
dos los dagashiya (vendedores de ca-
ramelos y baratijas), las gasolineras de
las autopistas y jugueterias de Japodn, la
serie de los Mini Game de Nintendo no escapa a la tendencia de los juegos miniaturizados
observada en practicamente todos los fabricantes de juguetes del pais a partir de finales de
los afios sesenta.

De hecho, al producir su serie desde marzo de 1971, Nintendo consigue un golpe maestro,
ya que incluso Epoch, pese a una gran cantidad de anuncios en television y a haberse ade-
lantado (inicio de las ventas en marzo de 1967), obtendra los mismos resultados de venta.
En 1972, varias revistas para profesionales del sector de los juguetes cuentan tres millones
de unidades vendidas por cada operador, lo que sitia a Nintendo y a Epoch a la cabeza del
mercado, muy por delante de Tsukuda Original y los demas.

En total se produciran mas de 80 modelos hasta mediados de los afios setenta, con precios
que oscilan entre los 300 y los 800 yenes. En 1975, se propone una nueva imagen, con un
nuevo logotipo.

Los motivos de este éxito son numerosos. En primer lugar, la originalidad y la variedad de los
juegos realizados. Los clasicos se codean con las creaciones originales. En segundo lugar, la
excelente visibilidad en los distribuidores de Nintendo, que colocan los expositores proporciona-
dos por la empresa de Kioto cerca de las cajas.Ademas, se desarrollan varias campafias pro-
mocionales, que incluyen, por ejemplo, la distribucion de pequefios catalogos muy bien ilustra-
dos. Por ultimo, la calidad de los materiales, solidos y bien elaborados, debe tenerse en cuenta.

Entre 1971 y
mediados de los
selenta, se deposi-
taran y distribuiran
en las jugueterias
japonesas nume-
rosos catalogos y
pequenos carteles.
Las producciones de
Nintendo se recono-
cen al primer vistazo
gracias al logotipo
del canguro.




lio producen dos formatos diferentes de juegos. Los mas
imponentes evidentemente son los mas caros.

..,n,-jf'!_.,. =
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En 1975, Nintendo
lanza unos envases
nuevos. El conjunto
parece menos lujoso. El
- | célebre canguro es sus-
. lituido por un elefante
y algunos modelos
cambian de nombre.

e se detallan al
oo de las cajas.

ASNintin dos lipos de expositores:
Al gy 140 em.

PAIZT
HEED!

Esta publicidad destaca perfectamente que los juegos

son ideales para los viajes.




mRHopping[Game

Ya existente en el catalogo Nin-
tendo (ver pag. 97), esta adap-
tacién en miniatura del juego de

la pulga es para dos jugadores.

=RGolorfullBall

Pequeno flipper de plastico que
requiere precision para conse-
guir colocar las bolas del mismo
color en cada columna.

Adaptacién en miniatura de
Punch Race (licenciaMB
Dragster), también tratad

este volumen (ver pag. 98,

Ball Game en realidad es
un lote de tres laberintos
de plastico con diferentes
desafios.

9 FHET

mlGear{Ghallenge

Hay que encontrar log lugares
adecuados para instalar todas
las ruedas -dentadas y lograr
que el mecanismo funcione.

Es necesario controlar su fuer-
za para enviar las bolitas de
plomo a los espacios adecua-
dos con la palanca del flipper.
| e, [
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SiPicturelPuzzlel miGolNarabe!

86 puzles simples inspirados  jPulsa los botones amarillos!  Variante del Go en la que cada
| Bambi. Hay una decena de  Gana el primero de los dos jugador debe formar lineas de
s con los 101 Dalmatas  jugadores que supere (con la.  cinco piedras (o impedirselo a
entos. . bolita) los cuatro obstaculos. su adversario).

LS >

tar por uno de los Gana el primero que hagallegar  El juego del puente se parece
los y mover con sa- sus fichas hasta la gran rueda ~ al célebre Pipe Line. Gana el
s el tablero para amarilla. Los jugadores pueden  primero en llegar a la otra orilla
es se desplacen.  elegir el sentido de la rotacion. con sus piezas.
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mRRabbit{Coaster;

Una mesa de billar en miniatura. Nueva adaptacion en minia-
El orden de los colores de las tura del primer juguete de Nin-
bolas que hay que introducir en.  tendo. Una canica cae rodan- con las dos versiones en mi
los agujeros esta preestable{{do._- do por los distintos pasillos.

tura disponibles. Fichas in

mRNapoleon O e @me

Adaptacién portatil del juego  Tamatori Game es una variante  Pequefios juegos de flipper con
de estrategia. Ideal para los  del solitario para dos jugadores.  agujeros numerados. Consigue
“viajes en familia. Gana el jugador que logre mas puntos introduciendo las
. conservar sus bolas hasta el final. ~ bolas en los huecos adecuados:.{
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En este juego de flipper/béis- Suelta la lenglieta para enviar el

tos en el lugar corres-  bol, hay que golpear la bola balon al campo confrario: Per-
e antes de que baje el con el bate para enviarla a los deras un puntoisi choca contra la
yosado en su ramal agujeros apropiados. red o se sale del terreno de juego.

a¥challengelDice

Desde el barco de pesca, Adaptacion del Puzzle Dice en
apunta y dispara a las ballenas ~ versién desmontable. Hay que
para acercarlas. Todos los ele-  introducir todos los clavos en el
i mentos estan imantados. dado sin gue se toquen. :
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Juegos de mesa N YO _

Ademas de juguetes y cartas, Nintendo tam-
bién produce en sus fabricas un gran numero
de juegos denominados «clasicos».

Durante algun tiempo, Hiroshi Yamauchi intenta
manufacturar juegos occidentales como las da-
mas o el ajedrez, pero muy pronto abandona la
idea para concentrarse en juegos mas anclados
en la tradicion asiatica y mas populares entre la
poblacion japonesa.

Su produccion lleva a los grandes almacenes
una enorme cantidad de variedades de juegos
de Go, Shogi y Mahjong.

Los modelos se cuentan por decenas. Algunos
son bastante baratos, ya que estan realizados
con madera de poca calidad, pero otros valen
auténticas fortunas, como por ejemplo los jue-
gos de Mahjong elaborados con marfil...

Aun hoy, se pueden encontrar en todos los
grandes almacenes de Japén (e incluso en
algunos supermercados) juegos de Go, Shogi
o Mahjong de la marca Marufuku o Nintendo.

El Mahjong es uno de los pasatiempos favoritos de los
hombres japeneses. Nintendo produce distintos modelos
de fichas, con una calidad variable y precios que oscilan
entre los miles de yenes y los varios cientos de miles. La
gama mas popular es la Yakuman, que incluso disfruta
de dos anuncios en television interpretados por Kyosen
Ohashi (actor que posteriormente llegara a ser diputado).
También se comercializa, por sepa-
rado, un tapete verde especifico
(Yakuman Mat).




-
Evidentemente, Hiroshi Yamauchi, juga-
dor de Go con el grado de 6° dan, quiso producir sus
propios juegos. Algunos Goban (tableros) con pies y de
|ujpsas maderas pueden llegar a costar varias
tecenas de miles de yenes, o

En el caso de los juegos de Shogi, los precios
también varian segun la calidad. Algunos modelos
(con piezas y tablero de plastico) cuestan unos 1.500
yenes, mientras que otras piezas son de madera

Con el apoyo de la lacada y valen mas de 10.000 yenes.

asociacion sino-japonesa
de ajedrez chino,
Nintendo saco un juego
de Xiangagi.

Doming con su
Mliblitulo en frances,
uliluege de 28
|[(RAT

«The World of Popular Gameas»

presenta en un bonito estuche los sietes
grandes clasicos del juego occidental. Poquer, ruleta,
ajedrez, damas, etc.

A innles de los sesenta, Nintendo trata, mal que bien,
Wi tesarrollar en Japon las damas y el ajedrez. Cada
Jigo Incluye las reglas ilustradas, y algunos modelos
Wi Liulizan con nombres de filsofos para atraer a los
Hilnnles de la reflexion. Sin embargo, la popularidad
16l Mahjong, el Go y el Shogi no deja espacio alguno
[t low Juegos occidentales.



40s de mesa
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Serie/Roulette V=P

1960/70 Precio: de 300 yenes S T o
Anuncios TV: 1 a2.800yenes : . -
Variantes: Unadecena

Probablemente porque los juegos de apues-

tas se prohibieron muy pronto, en Japon los
casinos son escasos. Las ruletas de juguete, sin
embargo, nunca han perdido su gran populari-
dad desde la segunda mitad de la década de los
sesenta. Nintendo aprovechara ese interés continuo
para producir una decena de versiones de este juego
convertido en un clasico. La calidad del acabado de los
tapetes verdes y las fichas varia de un modelo a ofro.

1 Las distintas versiones.de ruleta '

LLa ruleta es, casi con total seguridad, el producto objeto del mayoer némero
de variantes en la historia de los juegos de Nintendo. Existieron mas de diez
maodelos, ademas de las dos versiones Mini Game Series. Los ejemplares
més populares son los que representan Las Vegas. Porofra parte, las ruletas
con una caja en inglés, gue también incluyen unas instrucciones escritas en la
lenguade Shakespeare, fueron producidas en su mayoria para ser exportadas y
distribuidas en Estados Unidos.

Py L
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Llamado Diamond Game en Japdn, este juego

de 2 a 6 jugadores se conoce en Occidente con

el nombre de Damas Chinas y fue comerciali-

zado por Nintendo como Daiya Game. Con un

tablero que incluye seis friangulos de tres co- .

lores y 121 casillas, el juego no da la impresion

de parecerse a las damas pero, para ganar,

cada jugador debe colocar todas sus piezas (una a una) en
el triangulo situado enfrente de su posicién de salida. Las
piezas solo pueden desplazarse una casilla en cada turno,
aunque también pueden saltar por encima de las piezas
@nemigas, exactamente igual que en las damas.Nintendo

Incluira con frecuencia el Daiya Game en las famosas com-

pllaciones de juegos de mesa denominadas Kateiban (ver

pag. 136).
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Todos conocemos el principio de Twister, un
juego creado por MB que, a principios de los
. afios setenta, se convirtié en una de las diversios
nes preferidas en fiestas y reuniones de amigos,

. Un jugador hace girar una ruleta que indica los

| colores donde habra que poner los pies y las
manos. Dos personas.se colocan en el tapele
y tratan de conseguirlo sin caerse. La dificultad
crece a medida que el juego avanza, ya que la
estrechez de |a tela no ayuda demasiado cuando
ya hay varios jugadores en posiciones con fre-
cuencia incomodas.

Mejor decirlo claramente, el juego no tuvo en
Japén el mismo éxito que en Occidente. Dema-

siado timidos y poco amigos del contacto fisico,
= los japoneses, y sobre todo las japonesas, no
RE LRI son muy partidarios de adoptar las incomodas
11}(‘2& posiciones que impone el juego. iY eso pese a
: que Nintendo invirtid mucho en marketing para
vender este producto objeto de una licencia! De
hecho, la publicidad en televisién, hoy impen-
sable (la camara no duda en mostrar en
v primer plano el trasero de las damas, y la
caida de una jugadora permite atisbar sus
bragas...), ahonda en ese sentido. Las
malas lenguas llegaran incluso a dar al
juego el apodo de «caja del erotismo».

Como el componente sensual del juego no

parece atraer a las masas, al afio siguiente

la empresa lanza una segunda version en la

que destaca otro aspecto del juego: el envase

asegura que Twister afina la silueta y

aporta flexibilidad a los mus-

culos un poco rigidos. Las

instrucciones también inclu-

yen un texto redactador por un

profesional de la salud que alaba

las propiedades «gimnasticas» del
juego...

En la actualidad, el titular de la licen-

cia para Japon es el fabricante de

"‘%) juguetes Takara Tommy.

I




A finales de los sesenta, Nintendo y Tommy libran una te-
rrible batalla. Ambas empresas quieren obtener cueste lo
(ue cueste los derechos del juego de MB The Game of
Life, cuyo triunfo en Occidente esta mas que confirmado.
Por desgracia para la firma de Kioto, los planes de Hiro-
shi Yamauchi para comercializar el célebre simulador de
vida en Jap6n no lograran convencer a la marca esta-
tounidense. Finalmente, en 1968, Tommy adquiere
los derechos de explotacion de «El juego de la
vida», con el que obtiene unos resultados im-
presionantes. De hecho, Jinsei Game sigue
siendo el juego de mesa mas vendido en

Japon (en 15 afios, se vendieron mas

e 10 milones de unidades).Consciente
tle haber perdido una oportunidad de oro, Nintendo

linza en 1969 su propia version. Con algunas reglas y
fievas y posibilidades innovadoras, el Unmei ggme D Pllbll(ldad en TV de U I'III"IEI'.GaITIE_
(The Destiny Game) obtendra excelentes resultados, |
nunque el exito cosechado no pueda compararse con
lng ventas de su competidor.

$i6 emite un anuncio en todas las cadenas de television -

tlurante los programas infantiles. Su eslogan, como era
tlo esperar, preguntaba «; Cual es tu destino?».

V 2

Iilule una segunda version de la caja de Unmei
-'1‘__ Iiin, ademas de una variante del juego, la
Winlan «Deluxe» del Destiny Game (1973).
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Sono Game es uno de esos juegos de :
Nintendo basados en un concepto impre-
ciso y a la vez hibrido. En las caratulas de *

los cinco modelos existentes se explica

que son «Juegos de mesa musicales». El
catalogo, por su parte, promociona los jue- |

gos con la frase «Juega escuchando una
musica maravillosa».

Lo normal seria pensar que los discos de

33 rpm asignados a los distintos juegos

tienen alguna relacion con estos, o que

los dos medios (juegos y musica) estan

tan intimamente ligados que no pueden utilizarse por
separado.

Nada de eso. Los temas seleccionados no tienen
absolutamente nada que ver con los juegos, la |
idea es sencillamente escuchar musica mien-
fras se juega...

Las unidades de Sono Game, vendidas a 380
yenes con dos tableros distintos (con piezas

y cartas) y dos discos, son muy baratas para

la época. Por desgracia, estas atrevidas
iniciativas de Nintendo no llegaran al pu-

blico deseado, puesto que se distribuiran

en las tiendas de discos en lugar de las
jugueterias.

(ko % &
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El principal problema de este producto es que las
caras de los discos contienen solo entre 10 y 15
minutos de musica, por lo que para abarcar la
duracién media de una partida hay que volver a
reproducir el vinilo y escuchar una y otra vez los
mismos temas...

El estudio del catalogo Sono Game nos permite
tlescubrir varios detalles sobre este articulo origi-

nal pero sin un auténtico concepto. Como hemos

sefialado, existen cinco modelos (A Set - E Set)

y cada uno de ellos incluye dos juegos y dos dis-

0s de 33 rpm. En cada cara podemos encontrar

dos temas conocidos de musica clasica, jazz, fol-
tlore occidental o musica japonesa. Como cabia
‘wsperar, los discos nos ofrecen las ineludibles
ingle Bells, Loreley, Troika, Olas del Danu-

“blo y temas nipones como O Edo Nihonbashi,

Furusato o Kuroi Hitomi.

[odas estas piezas se presentan adaptadas e
Interpretadas por musicos locales de cierto re-
imbre, como la Tokyo New Sounds Orches-

, los Tokyo Cuban Boys o la TV Kobo Jazz =

Orchestra.

i fi juegos propuestos también son grandes

linicos japoneses del juego de mesa, como el

lya Game, el Baseball, el Juego del Alpinis-

0 el Juego de la Reina. Cada unidad incluye

i amplia hoja con las reglas en el anverso y

lotras en el reverso. Las cajas, que se abren

Imo un libro, también ofrecen las partituras de
|ln principales obras.

v sefialar que, como se observa en la si-

llnnte foto, el logotipo de Nintendo en cada
INc0 no es el mismo que el que aparece en las
i[ns sino un as de picas, como en las barajas de |

iflns de la firma.




Jueqos de mesa

En 1969, Nintendo saca simultaneamente una
serie de cuatro juegos que decide llamar Round
Game Series. Un quinto modelo sera lanzado
unas semanas después.

La originalidad de esta gama radica en que
el tablero, las piezas y la ruleta ocupan una
superficie redonda de unos 50 cm de diametro,
protegida por una tapa de plastico transparente.
Ademas del interés suscitado por la insdlita
forma de los juegos, el contenido (de 2 a 4
jugadores) también es de alta calidad. Formados
por conceptos totalmente originales, los Round
Game constituiran un gran triunfo en la historia
de Nintendo.

En este juego tenemas doc
~ahorrar todo el dinero .postlgl,
.lgna de las dos casas de nuaatm'



[ Rocket{Game

‘|La carrera porla conquista de la Luna esta
@n pleno apogeo! jAluniza, recorre la superfi-
le del astro y marchate antes que tus rivales,
tlemas de dejar una prueba de tu paso!

S LIPublicidad en TV

' [El anuncio de la serie de los Round Games
arguisimo! Se necesito practicamente un

Mminuto para poner en escena a los cuatro pri-
" meros modelos de la gama.

O Thriller Game

- jMide tu suerte con la calavera mecanica.que
se mueve por el tablero de juego de forma
aleatorial ¢ Tus asustados personajes conse-
guiran mantenerse en pie?

| House Game).

No se emitira ningln
ofro anuncio para
presentar el guinto
modelo de la serie (My



O Yakyu Game

Para competir con el increible eéxito del modelo ~ ¢Bailarina?. ¢Cantame’? ,_,Actnz’?

de la empresa Epoch, Nintendo saca su pro- figura de la moda? jUn juego creado ri
pia version del célebre juego de béisbol sobre que las nifas puedan mostrar T

tablero. También existe-en una version Disney. que llevan dentro!

Década de 1960 Precio: 200 yenes Afio: 1974

| Mang;a‘&ipp;tiﬁ'Miiké‘_'s;h.i__liamashi Game O CustomZ nj |
Seleccion de seis juegos de mesa clasicos pero Dos maletines, ideales para llevar de vie
‘adaptados al universo de las Iéyendas japone- | gue contienen una seleccién de siete u o

sas. Los decorados y personajes se inspiranen | i‘andes juegos de reflexion’ (a_iedrez, dama's)f
los dibujos anlmados del mismo nombre. de azar (fuietas' etc.). g -ﬁ

Después de 1975 Precio: 1.000 yenes -Deca‘da de 1970  Precio: 2.500 yenes



(FAuction‘Game : O Extra 4

n Game, los jugadores deben Cuatro grandes clasicos (par_c:h'i's,_ ruleta,
has antigliedades- poquer y/maquina ragaperras) en una caj
| mejor postor. jUn + = de juegos reunidos para toda la fam

¢Qué tal andas de suerte? La necesitaras
para ser el primero eni recorrer el casino y
‘ganar todo el dinero posible en cada prueba.

L)
fal

Afio: 1972 Precio: 2,500 yenes

121




Jueosde mesa

En este juego, deberas condugir por las iSé el primero en recuperar los diez oblélf%
calles de la ciudad respetando todas las U'emadamente vahosos repamdns en v,
sefales de trafico. jCuidado con los exce-
sos de velocidad!

Afo: 1978 Precio: 2.000 yenes

O Kogarashi Monjiro

Kogarashi Monjiro podria considerarse, salvando las dastanaas, el Curro J[manez |apones E .i_‘_"
56 Inspira en la serie. de ledewston ‘emitida por el canal Fu;: a partir de 19?2 Las averfruras de

tiscada de 1830 y narran las adversadadea de un vagabundo aolrtanoque recorre los pueblos de Japcf:h. )

Afto: 1973 _ ! Precio: 1.400 yenes .




Adaptauon para tablero de |a serie de television Deberas mf iltrarye en una familia de mafiosos y re-
mmcia por el canal NHK a partir de 1973. Un correr el pa|s para imponer tu ley. Cosecho un gran

; I.{ego de eslrateg1a que se desarrolla durante éxito y paso muy-pronto a la calegorfa de «edicion
| reinado del sogin Oda Nobunaga (s. XVI) agotada», como prueban varios catalogos.

“ Afo: 1973 Precio: 1.700 yenes Afio: 1973 Precio: 1:800 yenes

En este juego, cuyo contenido se inspira en he-
9"'r»ef0r'mas! iParticipa en su desa- | chos historicos, los jugadores deberan escoger
nvierte al pais en una naciéon a la entre los Minamoto y los Taira para viajar al s, Xl
a de la modernidad! y.reviviruna de las mayores epopeyas de Japon,

W Afo: 1974 Precio: 1.500 yenes Afio: 1974 Precio: 1.400 yenes
G



O Napoledn

Con su eslogan «Un juego donde no cabe lo
imposible», Nintendo utiliza la figura del em-
perador Napoleén para crear una variante
estratégica entre las damas y el othello.

Década de 1970  Precio: 2.500 yenes

* Con poco dinero en el bolsillo, ¢ qué ruta ele-
giras para dar la vuelta al mundo? El juego
incluye unas postales ilustradas muy bonitas.

Precio: 1.400 yenes

00 Naruheso Kun Game

Basado en un manga del mismo nombfe (d
autor Ao Yamane), esta adaptacién del hé:
roe que lucha con su ombligo nos obligar
atravesar numerosas zonas hostiles.

O Panda To Asobo Kateiban _

En 1972, China regala el primer panda a un
zoologico japonés. Esta compilacion ofrece, «
a un precio maédico, ocho juegos para nines *

dedicados a este animal tan popular.

ARo: 1972 Precio: 600 yenes




: =
| Ultra Q Game

! .ln que sirva de precedente, el objetivo de
'este juego basado en a familia de los heroes

-,para reduciria a cenizas!

Y Afo: 1967

Precio: 350 yenes

realizadores. que Ultraman), se juega
s cartas donde encontramos las ilus-
de los monstruos mas emblemétlcns

ven, basado en la serie Ultra Q (de los:

Basado en unos dibujos. animados de ciencia
ficcion populares en los sesenta (tamblen ‘emi-
tidos en Australia en 1968 como Spaoe Ace),
este juego presenta un; desarrollo clasico.

Afo: 1966 Precio: 350 yenes

_ Ultraman Game

Nintendo necesitara muchos meses paa conse-
guirla licencia de explotacion del célebre salvador
dela humanldad Sobra precisar que, hoy en dia,
" este juego es una verdadera bnaza de aolecctbn

Afio: 1'968 B ‘Precio: 400 yenes

s 20T
O




Existen --dos versiones de este juego. La primera
esta basada en el manga de Mitsuteru Yokoyama
y la segunda en su adaptacion televisiva, donde ve-
mos combatir ninjas contra monstruos del espaciol |

Afo: 1968  Precio: Unos 1.000 yenes

'mero en r‘olocar las bolas de su color

.Ademés esta permitide quitar las:







deJungle/Game

“RAnuncios TV:1"" Variante

Este juego, que quizad hubiese sido mejar
llamar Safari Game, sitia a los jugadoras
(hasta cuatro) en la piel de un cazador. El
objetivo es recorrer las rutas de la extensa
llanura y encontrar el mejor momento pari
capturar alguno de los numerosos animalas
salvajes con la jaula.

Décadade1970  Precio:1.400 yenes

‘AnunciosTV:1  Variantes:1

Al igual que el Casino Game (pag. 127), Las
Vegas te deja recorrer todas las grandes sa-
las de juego de la ciudad. La dificultad radica
en que para pasar de un casino a ofro hay
que tener suerte y contar con algo de dinero...




Las relaciones entre Nintendo y Disney no se
limitaron al uso de los personajes en las bara-
jas de cartas. Su colaboracion se extendio a
‘otros ambitos, como el de los juguetes y juegos
de mesa. El primero de ellos fue Walt Disney
Fantasyland, lanzado en la primera mitad de
los sesenta (posiblemente en 1963), una adap-
tacién para tablero del gran parque de atrac-
ciones estadounidense.

La popularidad de Mickey y de sus amigos en
el Japén de finales de los sesenta (sobre todo
gracias a la inauguracion de Tokyo Disney-
land) era tan grande que bastaba con una
Unica ilustracion en una caja para que ésta se
vendiera como rosquillas. Nintendo aprovecho
al maximo la situacion para reciclar algunos de
sus antiguos productos simplemente aradiendo
imagenes de los héroes norteamericanos, algo
que funciono de maravilla.

Asi hizo, por ejemplo, con el Yakyu Ban (un jue-
go de béisbol, ver pag. 126) que en su version
original nunca consiguié seducir tanto como el
modelo de su competidora Epoch.

Sin embargo, aparte de unos pocos juegos de
mesa creados especialmente para la ocasion,
sobre todo se sacaron al mercado innumerables
«compilaciones» de juegos de mesa familiares
(Kateiban).

Cada modelo representaba una excelente oca-
sién para poner en escena a un personaje en
decorados adaptados, y los Kateiban
solian incluir entre seis y ocho juegos,
como por ejemplo una adaptacion
del parchis y otra de las da-
mas chinas.

Disney
Family
Game




05 de mesa M
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Juegoside/mesa DlsneyH

oy, resulta dificil indicar un precio y una fec‘rra exacta de lanza- '
miento para todos los juegos presentados aqui. No obstante, ha que- . &

tlaclo més o menos establecido que los pnmeros Kateiban se comercializaron entre 1963 y 1965. Las versiones
[aluxe, por su p@ne parecen datar de principios de los anos setenta. Los precjas oscilan entre 600 yenes para
los primerosy 1. ﬁ)ﬁwxes parallos mas completos.

Los siete enanitos.

Happy Prince




. Existen varias versiones de
Disney's Rocket Game.

Em¥g:.)
Eﬁmﬂ

"l
Disney Donald Duck no UchuRyoko Game
’(El'viaje al espacio del pato Donald)

I Walt Disney’ q Fantasy-
land Game (1963) es pro-
bablemente el juego de mesa
Nintendo/Disney mas antiguo.

Disney Game Osama no Tsurugi
(La espada del renyerIln el encantador)




Disney no Subarashii
Iro no sekai Game
(Wonderful World of
Color Game)

Disneyland Otogi
no Kuni Game
(Fantasy Land

Disney Wanwan Monogatari Game
(Lady and the Tranmp Game)




En los sesenta, el suefio americano se vende muy bien en el ex-
Iranjero, y en Japon quizas més que en otros lugares del mundo.
[E| parque de atracciones Disneyland, pese a estar muy aleja-
tlo, atrae a un numero creciente de turistas japoneses y hace
nofar a miles de nifios a través de las revistas y folletos turis-
licos. Posteriormente, la visita oficial del emperador Hirohito y
1Us elogiosos comentarios bastaran para que se ampare de
Japon una auténtica locura por Disneyland. Es exactamente
un ese momento cuando Nintendo saca al mercado un gran
|liago de mesa centrado en el famoso parque tematico.

[:n el momento en que Yamauchi habia creado Fantasyland,

i situacion aun no era lo suficientemente propicia como para esperar buenos resultados en térmi-
1108 de ventas. Con este nuevo juego, que ademés disfrutara de un anuncio en television, Nintendo
[ograra obtener excelentes resultados y convertiré este viaje ludico a las cuatro primeras secciones
(/s Disneyland en uno de sus mayores exitos.

del anuncio se ve un plann
=5co parque de alraccicnes

.\‘.IL

rf‘;f fa“r}“'l




Jueqos de mesa
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El Love Tester es uno de los juguetes mas buscados
por numerosos admiradores de la firma. Es mas,
pese a no a ser el mas dificil de encontrar, sin duda
alguna es el mas insdlito de todos los productos de
la marca Nintendo. También imaginado y desarro-
llado por el productivo Gunpei Yokoi, el Love Tester
es el primer articulo de la empresa que cuenta con
auténticos componentes electronicos.

Creado para comprobar las afinidades amorosas
de dos personas, este juguete for young ladies and
men disfrutara de una importante campana publici-
taria en television, con un anuncio que hoy en dia se
ha convertido en un objeto de culto.

El Love Tester es muy facil de utilizar: dos personas
deben darse la mano y, con su mano libre, agarrar
una de las bolitas de metal. A continuacion, una agu-
ja indica un resultado (utilizando una escala de 0 a
100 unidades de amor).

Desde el punto de vista cientifico, en realidad se
trata de un simple medidor de conductividad, pero
en 1969 muchos jovenes japoneses se prestan al
juego. Gunpei Yokoi llegara incluso a decir que la
aguja da mejores resultados si se besa a la chica...
Existe una version Mini Game Series, y también hay
varios modelos con envases distintos que incluyen
inslrucciones en inglés, puesto que el Love Tester
forma parte de los productos de la marca Nintendo
que la empresa distribuyé fuera de las fronteras
niponas en los afos sesenta. Por desgracia, hoy en
dia es imposible saber cuantas unidades se envia-
ron al extranjero para ser vendidas y como fue reci-
bido el juguete por los usuarios,

Riio: 1969
“Anuncios TV: 1
Variantes: 2
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. QValC
HOW TO OPERATE THE *LOVE TESTER" |

| "
Cine Person: 4 —Turn switch 1@ ‘on’” position.
72— Grasp oné rermin!

3—Meter indicates th

| knck in the pakm of each hand.
e “ginengih of love?
1—Tum switch 10 “on® position.

2_Each person grasps one of the erminal knobs n
the palm of ont hand -then hold hands wath

she other.
3—Meter indicates he “stangth of love for each other. |

not in use, turm switch 10 “otf"

Couples®

position 12 conserve

NOTE. When
battery-

"'"U'U"".'U"""".'."' —
HOW TO REPLACE

1 —Unscrew o

BATTERY

1 e the hack of e meter and

i I\ Intermacional e ;
i3 clesl Love Tester
iimcdn en EE.UU,

El Love Tester vendido

ndido en el e Mini
u L g envase M f
na version muy codiciada hoy en dia rads



Juetes electronicos

Drive Game RSA T5—Ls
Riio:1966  Precio:3.800 yenes
Anuncios TV: No

Variantes:1

En 1966, Nintendo comercializa el primer
juguete y gran exito de Gunpei Yokoi: la
Ultra Hand.

Para su siguiente proyecto, el creador

se inspira en las atracciones que
suelen encontrarse en las azoteas
de los grandes almacenes de
Jap6n, donde los jugadores
deben conducir un pequefio
vehiculo por una alfombra

que se desenrolla a medida
que avanza la carrera: Drive
Game. Decide ofrecer a los
nifios la posibilidad de jugar a
esta imponente atraccion en su
propia habitacion.

Ademas, se trata del primer intento
de Nintendo de fabricar un producto que
necesite una fuente de energia eléctrica para
funcionar.

El juguete, que utilizaba un motor muy ruidoso
(¢,para darle mas realismo?), tambien permitia
que los nifios ajustaran la velocidad del coche
(deslizamiento de la carretera) con una
pequefa palanca. La estructura
interna del Drive Game era muy
complicada y fragil para

la época, y diversos
documentos mencionan la
existencia de un gran nu-
mero de unidades defec-
tuosas que Nintendo debid
reparar. Aunque no cosecho
el éxito esperado, el juguete
fue aplaudido unanimemente
por los profesionales, que
alabaron su originalidad.

Hoy, Drive Game es considerado uno
de los juguetes mas dificiles de encontrar

de la empresa. Muchas fuentes afirman que
a Nintendo no le queda ni un solo ejemplar en
aus Instalaciones...



Un afio después del éxito de la Ultra Hand, en
1967, Gunpei Yokoi decide reincidir y vuelve a
provocar una auténtica histeria entre los nifios al
crear el segundo juguete de su serie «Ultra»: Ultra
Machine, un lanzador de pelotas muy parecidas

a las utilizadas para jugar al ping-pong. Cuando

ol dispositivo envia las pelotas, los nifios, con un
bate de plastico, pueden disfrutar de la ilusion

de jugar al béisbol, un deporte extremadamente
popular en Japon.

Gracias a una ambiciosa campafia de promocion
difundida durante las retransmisiones televisivas
tle los partidos de la liga profesional japonesa, el
producto rapidamente se convierte en un fenéme-
no de moda (800.000 unidades vendidas el primer
nfio y mas de un millén el segundo). Los nifios por
fin pueden sentir en su propia casa las emociones
tle los centros de bateo que abundan en la ciudad,
uin miedo a cargarse todo lo que encuentren a su
paso. Las instrucciones incluso afirman que las
pelotas de plastico, de dos gramos, no romperan
ningun cristal.

\lirias variantes saldran al mercado, como por
vlamplo, en 1974, tres versiones DX (Deluxe) que
ulrecen, por 2.800 yenes, una mejor estabilidad
il lanzamiento, un nuevo bate y un plastico
(ndisefiado y de mejor calidad.

Inmbién cabe destacar tres presentaciones que
muestran a los dos grandes «reyes del home run»
tlul béisbol japonés de la época (Sadaharu O, de

Ultra Machine iLt5 w2

Ano: 1967 Precio:1.480yenes

Anuncios: 1 v2.800 yenes
Variantes: 2 versiones y 5 cajas

Durante el extenso periodo de venta del
Ultra Machine, también se venderan pelotas
de repuesto (12 por 100 yenes) de diferentes
tipos (como las de pequefios crateres),
que permiten variar los efectos de |a
trayectoria al ser lanzadas.

PEEEEFE e P i
BEICOLULD Y

=

WEEATA ST R RRNE L TINET

*E o bR

WEADMER T AN AT IR
s

X

BLbamALRE
BB LAvth ERIRIE LA 1
BRI
LEUE Ll TR T
ERAR .z é-nRE
SR MeKASRALL - TREZLIG
SEERET

Promocién publicada en una revista que ofrecia a los
consumidores de Stick Cheese Yukijirushi la oportunidad
de llevarse varios regalos. El premio gordo: Ulira Machine,
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Machine. En el anungio. podemos ver a un joven p
|ugando al béisbol con sus hijos en el salén, mientras la madre cocina. De repente, la pelota blanca aterriza en Una ensalader
de huevos. La madre no se da cuenta de gue se trata deJ | juguete de los nifios hasta qus trata de romper uno. El j ;uego retu
CUrso, anvue!to en Ias nsas de toda la famil

los Gigantes de Tokio, y Koichi Tabuchi, de los
Tigres de Osaka). La ultima version de la serie
DX, sin embargo, se ilustrara sin ninguna estrella.
Recientemente, las investigaciones también han per-
mitido dar con un modelo insdlito de Ultra Machine: jla
version internacional del juguete!

Hasta el momento, sélo se han encontrado dos
ejemplares: uno en EE.UU. y otro en Australia. Esas
versiones extranjeras, con la marca Nintendo y
comercializadas en 1967, se llaman «Slugger Mate»
e incluyen unas instrucciones integramente
redactadas en inglés.

Hoy, el Ultra Machine sigue
produciéndose en Japén, pero
es la marca Tenyo la que posee
sus derechos.

En 1974 sale una ver-
sion DX (Deluxe), con
un disefio mas redondeado
y un dispositivo que ya no hay que
montar antes del primer uso. Ademas,
el bate es mas largo y estd mas
logrado.

El resorte es Gtil para ajustar la trayectonia de los lanzamien-
tos, en funcion del lugar donde se haya colocado el juguete.

i nos creemos lo que pone
en el folleto del juguete, una
sola pila permite que el Ultra

Machine realice mas de
3.200 lanzamientos. El carga-
dor azul puede contener
hasta 10 pelotas.
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Recientemente, se han descu-
bierto en EE.UU. y en Australia
dos ejemplares de la version
exportada deUltra Machine,
llamada Slugger Mate. Ambos
juguetes son una prueba mas de
Wi T que Nintendo intentd introducirse
R e = Rk N TR M o W il v en los mercados occidentales
il - del juguete desde finales de los
sesenta,

LUGGER MAT

BATTERY OPERATED
f PITCHING MACHINE

NINTENDO PLAYVING CanD o, Lo, |

MADE IN JAPAN




Liguetes electronicos

Space Ball AR—AR—)L
Aiio: 19711 Precio: 800 yenes
Anuncios TV:1

Variantes: 1

Con su sistema de rotacion motorizado, Space Ball realmente
es el trompo eléctrico del futuro. Cuando se aprieta el botén
rojo, la peonza adquiere velocidad automaticamente. A conti-
nuacion, el jugador es libre de verla girar sobre todas las
superficies posibles o probar su destreza haciéndola pasar
de un lado a otro del juguete, con auténticos malabarismos.

En el momento de la comercializacién del Space Ball, se
emite un anuncio en television que muestra a dos nifios lan-
zandose los objetos en movimiento de una base a ofra, con
una habilidad impresionante.

El nombre de «space ball» se debe a la forma de las dos
peonzas que vienen en cada caja. Simbdlicamente, recuer-
dan a Saturno y a sus famosos anillos. Con este juguete,
Nintendo firma un producto ingenioso, original, que tendra
bastante éxito.




BTk |

Yakuman probablemente sea la respues-
ta de Gunpei Yokoi a una demanda de los
adultos tras el lanzamiento de las Game &
Watch de sus hijos. Asi es, en 1982, Yokoi
decide revisar su producto estrella con
pantallas LCD vy ofrecer un modelo orien-
tado directamente a un publico adulto.

| EmeEECECARIRNEDE
. BRGEURENSUEIEERRNE BE

MAN m B III‘.III'I‘l. EREE
Inventa una maguina con una gran
pantalla LCD utilizada para visualizar
las piezas de Mahjong y un micropro-
cesador programado para poder jugar
contra un humano. Con un tamafio com-
pacto y muy facil de utilizar, el juguete
de inmediato encuentra su lugar en los
maletines de innumerables hombres de
negocios.

0
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Pese a su elevado precio (16.800

yenes), el Yakuman, primer simulador electrénico Yﬂl(llll =7k l—glﬁ‘é
portatil de Mahjong, realiza una entrada notable cm“mrma“.m“g 1-%
entre el publico adulto. L

P Riio: 1982 Precio: 16.800 yenes

Anuncios TV:No Variantes: 1

También se pone a la venta, a un precio de 2.000
yenes, un accesorio: un cable que permite unir
dos maquinas entre ellas y proponer partidas
de hasta cuatro jugadores (dos humanos y dos
ordenadores).

2ABT—Tiv
M 8002 (R

El cable fink
permite una par-
tida con cuatro
jugadores,

Arriba; Folleto publicitario.
lzquierda: Adaptador vendido
por separado.

Mintendo®

L mnnual de instrucciones del Yakuman,
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MyCarRace <~ H— L—X
Aiio: 1965 Precio: 2.500 yenes
Anuncios TV: No

Variantes:1

Desde la organizacién de las pri-
meras carreras de automovilismo,
los deportes de motor siempre
han apasionado a la mayoria de
los nifios. Ademas, en la época
de los Juegos Olimpicos de
Tokio, Japén vive un importante
desarrollo de su parque auto-
movilistico. Toyota logra imponer
un sistema econdmico que por fin
permite al japonés medio comprarse su
propio vehiculo. Nintendo aprovechara ese
auge para ofrecer un juguete relacionado con los coches.

Poco antes de la llegada de los primeros verdaderos circuitos eléctricos, que invadieron la
mayoria de las habitaciones infantiles durante las décadas de los setenta y ochenta, la empresa
desarrolla un ingenioso circuito. Gracias a un sistema de «ascensor» eléctrico, los cochecitos de
plastico, cargados con una mintscula bola de plomo, son llevados hasta la parte superior de la
pista en forma de ocho e inclinada, que arrastrara a los bélidos a una desenfrenada carrera hasta
los pies del susodicho elevador.

La originalidad del juguete, presentado en una caja gigantesca, ante todo radica en la forma
mecanica de elevar los vehiculos. Asi es, un simple calculo permite constatar que todas las vias
del recorrido tienen la misma longitud, para garantizar |
una igualdad sin fisuras. Sin embargo, los ganchos en las
bandas del ascensor estan colocados a intervalos regu- |
lares pero no alineados, lo que aporta un factor suerte al |
juego, ya que finalmente nunca se sabe con seguridad
qué vehiculo subira en primer lugar y cual terminara pri-
mero después de varias vueltas.




En 1979, Gunpei Yokoi inventa el Musen Cleaner
Chiritori, un juguete Unico en su género que
muestra muy bien las tendencias de la época (el
Japon de los setenta suena con robots que hagan
de todo), asi como la filosofia del ingeniero en lo
que se refiere a unir lo Util a lo agradable. Bajo el
caparazon rojo de este Chiritori se esconde en
realidad un robot teledirigido que, ademas de ser
un juguete, jpasa el aspirador! El término «chiri»
en japonés significa polvo, y «tori» procede del
verbo «toruy», que quiere decir atrapar.

Aligual que el Lefty RX (ver pag. 166), el Chiritori
se controla a través de una frecuencia Unica
(40.680 MHz). Esa restriccion limita los costes
lecnologicos pero también los desplazamientos
del robot, que solamente puede avanzar. Sin
@mbargo, para lograr que el dispositivo pueda
flirar, Gunpei Yokoi desarrolla un sistema muy
Inteligente.

Cuando se conecta, un motor impulsa al robot

il girar sobre si mismo indefinidamente, pero
cuando el nifio pulsa el boton de avance del
mando, el aparato deja de girar y avanza en linea
rocta. Si el nifio desea girar y aspirar en otro sitio,
nolo tiene que dejar de pulsar el botén y esperar
i que el movimiento rotativo coloque al robot en
In direccién deseada.

[ stos movimientos tan originales son una opor-
lunidad para gue los usuarios pongan a prueba
nus reflejos y su habilidad, mientras hacen algo
Jrovechoso al mismo tiempo...

I

Chiritori 7Y kU—

Afo: 1979 Precio: 5.800 yenes
Anuncios TV:1

Variantes: 1
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Ele-conga TLavd ¥, 800
et el ; PR S50 XL EETM
Afio: 1970 Precio: 9800 yenes | REsersoe

{1oF 3 R AR)

RAnuncios TV:No Variantes: 3 colores

En 1970, también a partir de una idea de Gunpei Yokoi, la
Ele-conga aparece en los escaparates de las jugueterias.
En un primer momento ideado y fabricado para seducir

a los jovenes adultos meldmanos, este juego en realidad F— b T L —F—nvas
es una caja de ritmos. El eslogan del producto ¥1,200 'o7= i
incluso habla de «un nuevo género de e
instrumento nacido de la electronican.
Un pequefio periférico (Ele-conga

Auto Player, vendido a 1.200 yenes)
permite reproducir discos perforados

de carton fino y toca automaticamente
algunos ritmos conocidos (samba, bossa
nova, rumba, etc.). Los usuarios pueden ‘]
utilizar los cinco botones para afadir otros i
ritmos latinos con distintas reproducciones l
de instrumentos (maracas, congas, claves,

etc.) y realizar por si mismos los arreglos de
las melodias. Ademas, el instrumento esta
disponible en tres colores distintos (burdeos,
verde y amarillo). El uso de numerosos componentes
electronicos sofisticados determina el elevado coste de la
Ele-conga, y finalmente el juguete obtiene unos resultados
muy moderados.

Power Lift INTI—1 Tk n
Riio: 1973 Precio: 2.980 yenes
Anuncios TV: 1 =
Variantes: 2 "EI‘SHIIII}S

~ Power Lift forma parte de una |
serie de productos de Nintendo denomi-
nados «Juguetes industriales» (aunque
éste en realidad es el Gnico). Se trata |
de una carretilla elevadora teledirigida “=
y distribuida con algunos accesorios:
un pequenio tapete que representa
un muelle y varios palés.
Con suficiente potencia como
para levantar pequefios objetos,
el Power Lift tendra su anuncio
en television y se presentara en
dos cajas distintas, una con un
nifio y otra con una nifa.
% <




. ElAutomatic Ultra Scope,

dltimo juguete de la serie Ulira scﬂnﬂ YILES Ra—7
% de los Ultra, es una espe- '
cie de periscopio automa- Aio: 1911 Precio: 2.980 yenes

tico y eléctrico vendido a 2.980 yenes. Anuncios TV-1 Variantes: 3 cajas
Los botones «subir» y «bajar» permiten

ajustar, con un motor que produce un ruido
ensordecedor, la altura ideal de los espejos
(hasta 90 cm). Gracias a un procedimiento
mecanico muy ingenioso, su inclinacion se
adapta de forma automética a la altura de

la maquina y siempre ofrece una visibilidad
optima.

Varios canales de televisién emitiran un
anuncio que muestra el producto en varias
situaciones practicas. Por ejemplo, vemos
a los pasajeros de un coche descapotable
comprobar el estado de avance de un
atasco gracias a su Ultra Scope, 0 a unos
nifios disfrutando de un espectaculo de
delfines detras de una masa de adultos.

El producto, tan practico como ltdico
(podemos imaginar faciimente a los nifios
jugando a los espias o a las amas de casa
mirando encima de los armarios para ver
si hay polvo), puede ser
utilizado por todas las
| generaciones. Existen
tres cajas diferentes,
una de ellas con una
errata (Ultracope),
| ademas de una version
lanzada en Estados !
Unidos el mismo afio, I
rebautizada con el oo
nombre de Automatic
Surveillance Scope.

! Ese modelo fue distri- [ PUbilf_id a‘d':én TUd
S, T ooy -

s e B e

_ elUltraiScope
buido por la empresa =i = e
Reevesline t.m.,

que lo incluyo en su
catalogo «Spy Toys»,




Mach Rider < u/\S1 45—
Riio: 1972 Precio: 2500 yenes
Anuncios TV:1 Licencia: Hashro
Variantes: Coches de 3 colores

Mach Rider es un simulador de carreras de drags-
ters, un deporte de motor muy popular en Estados
Unidos. El juguete no es un modelo original de Nin-
tendo sino una licencia otorgada por el fabricante
Hasbro. Se vendia a 2.500 yenes en 1972, pero
algunos documentos sefialan que en 1974 se
redujo el precio y Nintendo comenzé a comerciali-
zarlo a 1.480 yenes.

Vendido con un bélido (tres colores disponibles),
una base de arrangue con una palanca de cam-
bios, una rampa y una plancha de pegatinas para
decorar el vehiculo, Mach Rider también disfruto
de una campaia publicitaria en television.

En el anuncio podemos ver a dos nifios calentan-
do motores. Pasan las tres primeras velocidades
(Low, Second, Third) y, al llegar a la cuarta (Top),
los vehiculos salen disparados. El final muestra
a uno de los coches volando tras pasar la rampa
situada a unos metros de la salida.

-

(1 Publicidadjen|TVidelMach Rider,
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Kosenju, la gama
de «pistolas de luz»
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Serie Kosenju SP

Aiio: 1970 Precio: Varios
Anuncios TV: 1
Variantes: 2 armas y 6 blancos

Las Kosenju SP, en inglés llamadas Light Gun
Beam, nacen del encuentro entre Gunpei Yokoi
y Masayuki Uemura, en aquella época repre-
sentante de la compania Sharp (y contratado
por Nintendo un tiempo después). Las pistolas
de luz revolucionan el mundo del entretenimiento
en varios aspectos. Ademas de ser una inge-
niosa idea basada en la tecnologia por entonces
ya asequible y producida a gran escala de las
pilas fotovoltaicas, que emiten una sefal eléctrica
cuando detectan luz, las pistolas se venden con
blancos animados.

Su funcionamiento es muy sencillo. Al apretar
el gatillo, el arma (de plastico pero muy
lograda) emite un pequeno destello estro-
boscopico de 1/1.000 segundos (invisible
e inofensivo). Este, al alcanzar el receptor
(el blanco donde se ha introducido la pila),
genera una corriente eléctrica. 0| e
Esa sefial activa un mecanismo especi-
fico que, gracias a la puesta en escena
que ofrece el juguete, logra que el juga-
dor tenga la impresion de haber dado
realmente en el blanco. El invento sera
considerado por los profesionales como el primer
juguete para el gran publico que utilizd compo-
nentes electrénicos sofisticados.

Pese al elevado precio de los kits (de 4.780 a
9.800 yenes, en funcion de la pistola y del blanco blancos de la coleccion también
elegldo) .se venderan més de 200.000 unidades | PUeden comprarse por separado. |
= solamente en las vacaciones de | a=ms
verano! jEn seis semanas, se
' supera el objetivo de ventas de
todo el afio! Tras las Navidades
de 1970, las ventas totales ya
ascienden a mas de 700.000 o _ i
unidades, lo que convierte a R SR X
Kosenju SP en el ju- .
guete mas popular
del afio en Japon.

L ste modelo de Jumping

Bottle es menos comin que
el mostrado en la pagina

de la derecha. Presenta un
disefio y un envase ligera-
mente distintos.
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Los dife’reﬁtés blancos Ko;’séi}ju-SP'ﬂf
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Tras comprar el arma, los jugadores
eligen entre seis blancos con reac-
ciones distintas.

Cuando se alcanza al guepardo, el ani-
mal se mueve dentro del marco.

2. E ird y )

El aguila real bate las alas.

La parte superior de la botella sale des-
pedida gracias a un muelle.

4. Li 0 yenes)

El ledn ruge y se ilumina.

Los numeros giran y el cuadro central
muestra el nimero sacado. Vendido
con un tapete de casino y varias fichas.

P )

Como una maquina tragaperras, las
figuras se alinean al azar. En algunos
catdlogos también aparece un mo-

«delo azul, pero su comercializacion

nunca se ha confirmado.
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Serie Kosenju Custom
FERERA R Z Ls

Aiio: 1971-1976 Precio: Varios
Anuncios TV:3 '
Variantes: 2 armas y 3 biancos

Tras el éxito cosechado por la gama de Pistolas
de luz SP, Nintendo, Yokoi y Uemura tratan de lan-
zar al mercado una version mejorada del producto:
la gama de Pistolas de luz Custom.

La gran novedad de la nueva coleccion consiste
en el alcance del destello, que puede llegar a un
objetivo situado a 100 metros, mientras gue la an-
tigua version no permitia tirar con precision a mas
de 8 metros.

Por desgracia, aunque esas nuevas posibilidades
son muy tentadoras sobre el papel, no tienen en
cuenta la realidad de los espacios de juego. Los
resultados de la serie Custom no son los espera-
dos no soélo debido al precio, que practicamente se
duplica con respecto a la version SP, sino también
porque en Japon existen pocos terrenos de juego
infantiles con una superficie tan amplia. A eso se
afnade que, a 100 metros de distancia, el blanco
de unos veinte centimetros es, sencillamente, jin- Scope (un \.rtser de largo al
visible! vende por separad
Los motores empleados para los blancos Lion y b b T ol
Gunman proceden de unas existencias de :
componentes sobrantes, jen un principio
producidos para los Ultra Machine!
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" gontaron con tres bj,ﬁnoos (vendldos a 4.800 yenes)
Bk Elston Conman™ -
vaquero se desp!oma cuando es hendo en el cora—

: queda fendido sobre Ia base Se Ievantg de forma
tomatica, igual de sonriente. s o
usi-.m. Jarget i

e blarico, que podemos ver en el anuncio televi-
de lejos el mas dificil de encontraﬁde la serie.

dan vue[tas ‘como en
una loteria. |

] Lasgistint

versione

Ala |zqwerda, los kits
(arma y blanco) vendidos
a 7.500 yenes. A |la derecha,
“los blances sin arma, que hoy
en dia son mucho mas dificiles de
encontrar,










Duck Hunt |
pir e A
Rio:1976 Precio: 9.500 yenes
Anuncios TV: No
Variantes: 1

A i T T/ _T#
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La simple mencién del titulo Duck
Hunt probablemente traiga muchos re-

3;;;:;;g:;:gz;:;;ggf‘::::;;::;;:z cuerdos a la mente de los jugadores de vit_deojuegos
etz Ty, amantes de las consolas Nintendo. En realidad, antes da

convertirse en un clasico de la NES, Duck Hunt primero
fue el tltimo modelo de la serie Kosenju. La principal dife-
rencia con las gamas SP o Custom es que en esta colec-
cion el blanco se mueve y no es material.
Debemos imaginarnos un pequefio proyector con una ca-
: beza movil capaz de mostrar imagenes de patos en plena
- AcRyeE ——1| vuelo sobre una pared situada a 60 centimetros de distan-
S e —— cia. Con la escopeta de plastico, desmontable y cargada
O e I PR con una bombilla estroboscoépica, podemos apuntar al ani-
= ~ = sl 7 mal durante su trayectoria desde una distancia de unos 4
" ]

."Jaw o) o
afiivkGobi

= = ﬁ‘}* 4§ metros. Si conseguimos darle, jel proyector mostrard una
<57 . nueva animacion donde veremos la caida del ave acom-
O |1 iy, | panada de los graznidos del animal herido!
| Inaeh Evrakiis) |BzREd2 semciac | | kbolEcmcany, % 5 i . . .
{uissy. | [brarenzy. En las instrucciones, Nintendo incluso recomienda a los juga-

dores que, para lograr mas realismo, creen una pantalla ilus-
trada con decorados de montafias o bosques.

Con un sistema de deteccion de los reflejos totalmente revo-
lucionario para la época, Duck Hunt es un juguete analagico
que hoy en dia sigue causando impresion. Gunpei Yokoi, su
inventor, incluso llegd a plantearse crear distintos patrones de
vuelo para aportar algo de variedad a las trayectorias del pato.
Pese a su elevado precio y a la imposibilidad de jugar al
Duck Hunt en una habitacion demasiado iluminada, este
juguete genial conquisté a un publico muy amplio desde
su lanzamiento.
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Este es realmente uno de
los juguetes mas asombrosos

de Nintendo. En 1971, en una
época en la que los walkie-tal-
kies estan reservados lnicamente
a la policia o al ejército, en la que
¢l teléfono movil ain forma parte
del universo de la ciencia ficcion, jla

empresa consigue desarrollar un sistema de comu- Knsen nenwa II ﬂﬁﬁ%’gﬂT

nicacion a distancia que utiliza la luz! Perfectamente Aiio: 197 Precio: 9.800 yenes
utilizable al aire libre y durante el dia (con un alcance

de entre 10 y 30 metros), cada Light Telephone esta ﬂIIII_III:IIIS TV:1

provisto de un receptor y de un emisor luminoso. Variantes:1

Estas maquinas, vendidas por pares y acompania-

das de auriculares, son increiblemente faciles de usar. {Sélo hay que colocar un dispositivo orientado
hacia el otro (gracias al visor) y ponerse a hablar!

l.a voz del interlocutor, retransmitida de forma sorprendentemente clara y alta, sigue desconcertando
hoy en dia por su nitidez y su fidelidad. jNingun walkie-talkie para nifios ha sido capaz de reproducir
tan fielmente el sonido de la voz como este Kosen Denwa LT!

Pese a sus increibles capacidades, el Light Telephone obtuvo unos resultados bastante modestos.
Tres motivos explican su escaso éxito: el precio (9.800 yenes), el tamafio de las maquinas, y un
glcance muy limitado a plena luz del dia, que reducia bastante las posibilidades de juego...

-

i
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o

El antneio, con una excelente puesta en escena,
muestra a varios jovenes usando €l dispositivo
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Juguetes electronicos

Variantes: 9 coches

Hoy en dia se pueden encontrar
coches teledirigidos de calidad por una
veintena de euros (unos miles de yenes),
pera no debemos olvidar que, a principios de
los setenta, sélo las familias méas adineradas
podian permitirse este tipo de juguete. Los
primeros modelos, que utilizaban tecnologias
aun muy costosas, costaban decenas de miles
de yenes. El Lefty RX, inventado y vendido

a un precio minimo de 4.980 yenes en 1972,
permite que por fin pueda cumplirse uno de los
suefios de los nifios de clase media. jPor primera
vez en todo el mundo, un verdadero coche telediri-
gido se ofrece a un precio razonable!

Para ello, Gunpei Yokoi decide limitar al méximo el I
numero de frecuencias utilizadas en el mando, como hara
después con el Chiritori (ver pag. 153). De hecho, lleva su :
eleccion al extremo, puesto que al final el disenador opta .
por un modelo que tnicamente utiliza una frecuencia. Por

supuesto, esa limitacion también reduce considerablemente los movimientos del coche, que solo podra
girar a la izquierda.

Sin embargo, pese a lo que puedan opinar los mas escépticos, es perfectamente posible organizar apasio-
nantes carreras de bolidos, siempre y cuando se construya un circuito cerrado compuesto sélo de curvas
a la izquierda. Ademas, con un poco de habilidad y un buen dominio del mando para girar en redondo, jlos
nifios consiguen conducir sus vehiculos en todas las direcciones sin ningtin problemal

Este atrevimiento tecnologico acabara recibiendo su recompensa. Se comercializaran tres modelos de
vehiculos y la gama cosechara un éxito importante tanto entre los nifios como entre un publico adulto
amante de los coches pero con poco poder adquisitivo.

MeRanAnt ik Lk




Cada caja contiene
un vehiculo, una
base para recargar la
bateria, un mando y una
o sl plancha de pegatinas para
La principal particularidad de los boli- decorar el coche,
dos Lefty RX es que sblo avanzan o
giran a la izquierda, como muestra la
foto.

as distintasiversiones'dejLefty/RX™5 == S8
* No es faoil inventariarel nimero exacto de modelos distintos de la gama Lefty RX. Sabemos que existieron
mo minimo tres categorias de coches: Lefty RX Coupé (4.980 yenes), Lefty RX GT Sport (5.800 yenes)
Lefty RX Proto-Type (6800 yenes). Cada tipo de bolido ademas y b
estaba disponible entres colores basicos: rojo, azul'y blanco (o dorado |

~ para el modelo Coupé). Por altimo, no olvidemos los modelos Double | &% e vl
ﬁ\‘ - |
. ey

y Triple Set, que por 10.800 yenes y 12.800 yenes ofrecian vehi- | A

Yrax bo=bdarmT % |

y mandos adicionales. Por lo tanto, podemos estimar que habia |
variantes de coches y al menos 7 tipos de cajas.. z i
. > ;- L - - £ i |
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En 1960, a la vista del increible éxito de las  San.0 Instant Rice

famosas sopas de fideos instantaneas (Cup = =
Noodle) de la marca Nissin, Yamauchi tiene y nls“e' F"c.er

una idea que se apresura a exponer a varios Eﬁfﬁﬁ:ﬁ tj—-” 4 ;("_—__7 1)y H—
investigadores de la Universidad de Kioto y ala

compania Oumikenshi. Les propone de_sarro- Riio: 1962 Precio: Desconocido
llar juntos un arroz instantaneo que permita ga- g
nar tiempo a las amas de casa y a los hombres
de negocios, demasiado ocupados para cocer
el arroz de la forma habitual.

Las tres partes llegan a un acuerdo y en 1961 crean la empresa
San.o Shokuhin, que literalmente significa «los productos ali-
menticios de los tres valientes».

De esta unién naceran una fabrica y varios edificios, construidos
en un solar de 5.000 m2 situado en Uji, una pequefia ciudad a
las afueras de Kioto. Alli se desarrollara y elaborara el «arroz
instantaneo san.o», que acabara suponiendo un estrepitoso fra-
caso para Nintendo y sus dos socios (algunas fuentes incluso
afirman que el propio Yamauchi considerd que el arroz era incomible).

El concepto, idéntico al de los fideos, consiste en verter agua caliente
sobre el arroz deshidratado y esperar tres minutos antes de degustarlo.
Los japoneses, para quienes el arroz es un ingrediente «sagrado», no
confian en absoluto en ese producto desnaturalizado con un sabor mas
que discutible. Ademas, el arroz adquiere una textura pegajosa y da
la impresion de descomponerse cuando se afiade el agua hirviendo.
No obtendran mejores resultados con otro de sus experimentos, el
chazuke con fugu (arroz blanco rociado de té hirviendo con algas).

Poco después, en 1962, San.o ofrece al gran publico un condimento
para el arroz blanco (furikake) con la imagen de los personajes de
Disney. Se llamara Disney Fricker y, de todos los productos agroali-
mentarios propuestos, éste es el que tendra mas exito.

La empresa ademas desarrollara varias operaciones promocio-
nales para dar a conocer el producto, como el regalo de uno de
los tres distintivos de Disney Fricker por la compra de varias cajas
del condimento.

Posteriormente, en 1965, Yamauchi tratara de hacerse un hueco
en el competitivo mercado de los fideos instantaneos. Para ello,
decide lanzar una sopa de fideos (ramen) __ 3

con la imagen de Popeye, un proyecto que ’ : @'M -

también sera un fracaso.

Hoy en dia, practicamente no queda ningtin

documento sobre estas iniciativas, salvo un

pufiado de envases abiertos de 1964 y algu-

nos distintivos. La empresa San.o sigue exis-
tiendo, aunque con ofro nombre y sin ningtn
vinculo con Nintendo, puesto que Yamauchi
en cuanto pudo abandond la aventura y
decidié convertir la fabrica de Uji en la nueva
planta de produccion de todos sus futuros
juguetes.
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Mamaberica <<~I)AH

Décadade1970  Anuncios TV: No
Precio: 8.900 yenes

Tras varios intentos fallidos en la industria
agroalimentaria, y siempre con el firme deseo
de introducirse en sectores mas «utiles» que el
de las cartas, Nintendo fabrica el articulo mas
insdlito de su historia; juna silla de paseo!
Contraccion bastante extravagante de «Mama/Baby/Best/
Cary», la Mamaberica hoy en dia es practicamente imposible
de encontrar.

De aluminio, y por tanto muy ligera, esta silla de paseo sin
embargo es poco fiable. Unas semanas después del inicio de
su comercializacion, los pequencs accidentes son numerosos
(dedos que se pillan al plegarla, mecanismo que se cierra
cuando se empuja...). De hecho, ésa es la razon que lleva a
Nintendo a no repetir la experiencia y abandonar rapida-
mente la idea de competir con los verdaderos profesionales
del material para bebés.

Y sin embargo, ironia de |a historia, la etiqueta publicitaria
pegada a cada Mamaberica nueva ofrece a todos sus
clientes un vale de 10.000 yenes para suscribir un seguro
infantil con cualquiera de las compaiiias asociadas a
Nintendo para este producto...

La etiqueta y las instrucciones |
de la Mamaberica. |
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El Twins es un objeto Unico e insdlito en la historia
de Nintendo. Los pocos coleccionistas que poseen un
ejemplar lo consideran el articulo de la firma con el
tamario mas imponente (si exceptuamos las maquinas
recreativas y los juegos mecanicos). jLa caja sola
mide mas de un metro de largo y treinta centimetros de
alto! Ademas, una vez desempaquetado, el balancin
pesa cerca de 4 kg. Dicho esto, hay que reconocer
que este segundo experimento de la empresa de
Kioto en el universo extremadamente competitivo del
material de puericultura es original. Después de la silla
de paseo, Nintendo propone un balancin divertido y
a la vez practico. Con una posicion variable gracias
a las dos asas intercambiables y al asiento central curvo y movil, el Twins puede
adoptar varias formas, ofrece una gama de usos muy amplia y se adapta facimente
a diferentes situaciones. Pensado tanto para los bebés a partir de dos meses (sirve
de cambiador) como para los nifios de hasta seis afios, el Twins sigue siendo un
producto especialmente atipico en la historia de Nintendo. Por desgracia, hoy en dia
nadie sabe si esta ingeniosa idea, vendida a casi 5.000 yenes (un precio razonable
para el poder adquisitivo de la época), tuvo éxito. Pese a esa falta de informacion, las
dificultades que existen para encontrar el producto en la actualidad permiten suponer
que no consiguio realmente llegar a un publico demasiado amplio...
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Otros productos

Candy Machine
XoT—RIY \ s

Aiio: 1970 Anuncios TU:No
Precio: 2.980 yenes

A finales de los sesenta, Japon vive un
periodo de fasto econdmico que contrasta

enormemente con los dificiles afios de la pos-
guerra. Las familias descubren las actividades de ocio,
las salidas, los tiovivos, los parques de atracciones y las
golosinas que los acomparian.

Los nifios adoran los algodones de azlcar (wata ame
en japonés), asi que a Nintendo se le ocurre la exce-
lente idea de ofrecer una maquina de formato familiar
para elaborarlos (de la que hemos logrado encontrar dos
tipos de cajas). Con su fuente en forma de flor (todo un
simbolo en torno al azlcar y las abejas), la maguina
es un auténtico triunfo, hasta tal punto que la compe-
tencia no tarda en sacar sus propios modelos.

Sin olvidar que la imponente caja ademas incluye un
sobre de 100 gramos de az(car en un envoltorio de
plastico transparente donde puede verse el logotipo
de Nintendo. a
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Despertadores EXEFET

Riio: 1971  Variantes: Una decens
Precio: 1.800 yenes Anuncios TV: Nn“-"'S;s_; %
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A partir de la segunda mitad de los afios sesenta,
los superhéroes invaden los escaparates de todas
las tiendas. Todo vale para sacar provecho de la
imagen de las grandes licencias. Nintendo no se
queda atras y, a partir de 1971, lanza una gama de
despertadores para nifios.

Aunque hoy en dia resulte dificil saber a ciencia
cierta cuantos modelos existieron y el volumen de
ventas de los Denki Dokei (despertadores eléctri-
cos), se estima que salieron al mercado unos diez
modelos repartidos en varias categorias: las colec-
ciones de monstruos (kajju, con un personaje de la
familia de Ultraman), de Kamen Rider (el motorista
enmascarado) o de Disney.

Estos dispositivos no solo explotan una licencia sino
que presentan la originalidad de contar con un fondo
intercambiable. Cada caja contiene tres ilustraciones
distintas y a veces también un pequefio poster.
Ademas, cuando suena el despertador, el personaje
central se agita con frenesi.

También cabe
sefalar que estos
despertadores no
funcionan con pilas
sino enchufados a la
corriente eléctrica.
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Unilac i s ) )
Riio: 1972 Anunecios TV:1

Precio: Unos 1.800 yenes

Tras dedicarse a los mas pequefos, Nintendo sigue
intentado explorar nuevos mercados. Con Unilac,

la compania se introduce en el sector del material

de oficina y el mobiliario. Estos practicos muebles,
que se adaptan y encajan en funcién de las necesi-
dades del usuario, en realidad surgen de la idea de
una empleada de Nintendo que siempre se estaba
quejando de lo vetustos que eran los armarios de la
empresa.Ademas, para anadir una pequefia marca
de fabrica, ja Nintendo se le ocurre incluir en estas
estanterias y cajoneras un ingenioso doble fondo que
permite realizar trucos de magia!

Practicos, ludicos, ligeros, econdmicos, de diferentes
colores y con un disefio de lo mas moderno, los
muebles de plastico Unilac obtienen unos resultados
muy buenos a principios de los setenta.

La historia, sin embargo, no nos cuenta si la idea

del doble fondo fue un hallazgo del presidente para
esconder sus documentos

comprometedores...
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Siempre con el objetivo de ampliar su Nintendo lllal‘liII!I Pﬂ“ uNon n”"

actividad mas alla de los juguetes y las

cartas, Nintendo continta los experimen- .Ec_.ﬁr‘%ﬁ?_j‘:*_-/g“/{y [/ RS |
tos de su departamento de «articulos de

oficina». En 1972, comercializa toda una Riio: 1972 Variantes: Desconocitdas

coleccion de boligrafos Non Dry.
Precio: 50 yenes Anuncios TV:No

Se han encontrado dos documentos
en revistas especializadas distribuidas
principalmente entre empresas y minoristas (librerias y papelerias). Segn la publicidad de
Nintendo, la carga «no se seca, incluso si nos olvidamos de ponerle la tapa», y la tinta no
traspasa el papel ni tampoco se corre.
Los boligrafos se comer-

cializan en cajas de 10 e e o |
0 20 unidades, para __ il TS 2
después revenderse a 50 .l*.‘. % 20 piie BHE T
yenes cada uno. Existen T BRoas sii 7i% I
cuatro modelos con tres L i R ES
familias de cargas que ~TEEESTSSTSEEE- L PN GEE as
van de los 0,3 mm a los cEEEETEEE=——— 0 &2 bt
0,8 mm (punta fina, media : L IR

y gruesa). Ademas, la tin-
ta esta disponible en dos colores, rojo y negro.

Es muy probable que durante ese periodo Nintendo también haya producido y distribuido
otros articulos de papeleria, como gomas, tijeras o lapices, pero su existencia atin no ha
podido demostrarse.
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En los afios sesenta, algunos juegos de cartas, juegos de mesa o sets de Mahjong
empezaron a incluir lapices de la marca Nintendo Playing Card Co., Ltd.




Copilas

fiio: 1971 Precio: A partir de
Anuncios TV:1  9.800 yenes
Variantes: 5 modelos

En 1971, Nintendo da un golpe de efecto
gracias al trabajo del departamento
encargado de desarrollar el material
de oficina.

En una época en la que el precio de
una fotocopiadora alcanza los cientos
de miles de yenes, jYamauchi consigue
ofrecer una copiadora a 9.800 yenes!
Resulta interesante constatar que, para Copi-
las (contraccion de las palabras Copy y Laser), el presi-
dente aplica un principio econdémico que con la Famicom se conver-
tira en el secreto de su fortuna: es cierto que Copilas es un aparato desprovisto
de opciones «indtiles», jpero también lo es que no produce ganancias!

Asi es, Yamauchi desea comprobar algo: ver si el componente hard (la maquina) realmente es

mas importante que el soft (los accesorios, ademas de otros elementos). En el caso de esta copia-
dora con hojas fotosensibles y tinta azul, para obtener beneficios Nintendo apuesta sobre todo por
el mantenimiento de la gama. Por eso, la maquina es de fabricacion ligera y exige un mantenimiento
regular y costoso, lo que no impedira que la empresa venda un total de 220.000 unidades de Copilas
en Japon, un récord extraordinario que llegara a desestabilizar a la marca Xerox en el pais (que
posee un 95% del mercado mundial de las fotocopiadoras en los afios setenta).

Ese precio de venta extremadamente ventajoso también atraera la atencion del gobierno japonés,
y concretamente del Ministerio de Educacion, que decidira equipar todos los colegios del pais con
Copilas. Sin embargo, aunque Nintendo disfrutaré durante un tiempo de este
éxito impresionante, la compafiia pronto se dara cuenta de que, a largo plazo, los
usuarios dejan de caer en la trampa. El aparato funciona perfectamente al princi-
pio pero al cabo de un tiempo las averias y los cuidados que hay que procurarle
acaban cansando al publico, por lo que los ingresos vinculados a los compo-
nentes soft son menores de lo previsto...

Nintendo, consciente de sus errores, a continuacion frata de comercializar nue-
vas versiones mejoradas, pero también mas caras,
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A partir de julio de 1972, vendera el Copilas Dry, un

R Lk o
aparato donde se ha solucionado el principal defecto 1 g gz ;T: s 5 £
del primer modelo, en el que tras varias semanas de g g‘g il E i

- z % 14 - &
uso la tinta tendia a extenderse por las hojas. Los GtiEsHa ¥
ingenieros desarrollan un sistema para que el polvo FEEEER ¢
de tinta se seque mas rapido y deje menos marcas. A §g % £% F
Esta mejora también permite reducir los insopor- Eenses

tables olores de amoniaco que solian producir las
antiguas copiadoras. Ademas, la maquina es mucho
mas ligera y compacta (capaz de copiar documen-
tos en formato B4 como méaximo), pero también mas
costosa: con una garantia limitada y un paquete de
papel fotosensible, la version Dry se vende a 19.800
yenes. También se sacara al mercado un segundo
modelo Dry, el Copilas Blll que, como su nombre
indica, permite copiar documentos mucho mayores
(B3). Vendida a 24.800 yenes, esta version por su-
puesto también es mucho mas imponente en térmi-
nos de tamario.
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Posteriormente, Nintendo desarrollara Photo Copi-
las, una auténtica fotocopiadora a un precio imba-
tible (j19.800 yenes!). Con un escaner y una impre-
sora, la maquina por fin ofrece la posibilidad de
copiar libros sin tener que arrancarles
las paginas. La precision del escaner
ademas permite copiar detalles que
antes era imposible reproducir. jLos
mapas, planos, esquemas, ilustra-
ciones con matices de colores y otros
detalles graficos ya no son una simple
mancha de tinta al salir del proceso!
Para utilizarla, basta con colocar
el documento que desea copiarse
sobre un papel fotosensible y esca-
near las dos hojas. A continuacion,
se introduce una hoja blanca con el
‘«negativo» obtenido en la impresora,
 tle la que saldra el negativo y la hoja
Impresa.

Photo Copilas tenia un gran futuro
por delante, pero algunas autoridades
prohibieron rapidamente su comer-
clalizacidn debido al uso de productos
(Juimicos peligrosos...

En octubre de 1979, Nintendo lanza
‘lUna Ultima versién de sus copiado-
’I‘!s Copilas ST, pero la empresa muy
'pronto dejara a un lado su produccién
pira centrarse en otros ambitos mas
lucrativos, como por ejemplo la gama
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Estas dos hojas son paginas de prueba distribuidas durante el corto periodo de comercializacién de Photo
Copilas en las tiendas y con cada unidad vendida. Los nimeros presentes en los margenes sirven de
referencia al usuario, para que sepa exactamente qué programa de los ofrecidos por la fotocopiadora
debe utilizar en funcién de sus necesidades (textos sobre fondo blanco o de algun color, ilustraciones
monocromas, fotos, etc.).

: ) 0 En 1971, se emitid un anuncio que ponia en escena a una ofici-
I P 1] b I i Gi d a d @]] W db GO p I | a S nista. La joven, tras realizar algunos ajustes muy sencillos, saca-

ba un papel de la fotocopiadora donde se anunciaba su precio.
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Nintendo y las maquinas arcade

i

miintendo)yeliArcade yumme

Pocos lo saben, pero Nintendo también es uno
de los pioneros en la creacion y desarrollo de las
maquinas recreativas en Japon (junto a SEGA,
Taito y Namco). Aunque algunos quizas recuerden
haber visto maquinas de Cruis’n USA o de Killer
Instinct (juegos desarrollados en colaboracion con
la empresa Rare) a mediados de los afios noventa,
practicamente nadie se acuerda de que la firma
participaba en la liza desde los arios setenta. Nos
enconframos ante un periodo olvidado de la histo-
ria de Nintendo que ya iba siendo hora de tratar
en detalle.

En la época en que las pistolas de luz SP se
estan vendiendo como rosquillas, el presidente
Yamauchi lee por casualidad un articulo donde se
habla de las competiciones de tiro con pistola. Se le
ocurre una idea y convoca de inmediato a Gunpei
Yokoi, su brazo derecho. No tarda en presentarle
su proyecto, que puede resumirse con estas pala-
bras: «4,no podriamos hacer lo mismo con nuestras
pistolas de luz?».

El reto seduce inmediatamente a Yokoi, que decide
informarse sobre esas famosas competiciones de
tiro al plato.

Unos dias después, Yokoi le pide al presidente
que le compre una escopeta. Sorprendido, Ya-
mauchi le pregunta las razones de esa extrana
solicitud, y el joven le explica que tiene pensado
realizar una simulacion de «tiro al plato optoe-
lectronico» y necesita un arma de verdad para
probar el futuro prototipo. Masayuki Uemura
y Genyo Takeda lo ayudaran a desarrollar el
proyecto. La idea, que también recibe la aproba-
cion y el apoyo de Hiroshi Yamauchi, finaimente
da origen, en 1971, al famoso sistema de dispa-
ro laser, mas conocido con el nombre de Laser
Clay Shooting System.

e
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ElLaser,Clay,Shooting

En Japodn, los afios sesenta se caracterizan sobig
todo por la llegada vy el increible éxito de un pauis
liempo estadounidense: los bolos. Durante 68t
década, se abren boleras en todas las ciudaclun
niponas vy las salas estan tan concurridas que i
veces hay que esperar varias horas para poduf
jugar. Lamentablemente, los japoneses se cangll
rapido de este entretenimiento v, a finales de lon
anos sesenta, los duenos de las boleras empiezin
a tener importantes dificultades para llenar sus plg-
tas. La poblacion ha encontrado una nueva diver:
sion: el karaoke.

Yamauchi ve en esas boleras inutilizadas una ex-
celente oportunidad. Conoce las dificultades qui
atraviesan los duefios de las salas y, ya en 1971,
empieza a fratar de convencerlos del interés de st
simulador de tiro al plato a tamafio natural. A prin-
cipios de 1973, y pese a una averia de Ultima hora
reparada el mismo dia de la presentacion ante log
medios, se pone en marcha la locura del Laser
Clay System.

El juego emplea escopetas similares a las autenti-
cas armas utilizadas en los clubes. Nintendo com-
pra algunas salas situadas en lugares estratégicos
de la region y las acondiciona con proyectores
especiales, que difunden imagenes de platos cru-
zando el aire sobre las paredes, decoradas con
bosques, vegetacion o montanas.
El jugador tiene que apuntar a los platos y lograrin-
terceptarlos con sus tiros «laser». Cuando da en el
blanco, un ingenioso mecanismo, que se inspira ef
el Duck Hunt de la gama Kosenju (pag. 164) y uti-
liza los reflejos, permite que los proyectores mues-
tren otra imagen para simular la explosién del plato.
Nintendo se frota las manos ante este anunciado
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El logotipo japones de Nintendo Leisure System

éxito que logra desde las primeras semanas, con
las salas de prueba siempre llenas...

Lajcrisisidelpetroleom .

En febrero de 1973, la gestion de este entreteni-
miento nuevo y prometedor exige a la empresa
mucho dinero, tiempo y energia. Con el fin de opti-
mizar la organizacién y hacer frente a todas las
labores de mantenimiento y los pedidos de maqui-
nas, se crea una nueva filial: la Nintendo Leisure
System Co,, Ltd. Yamauchi adquiere un gran nu-
mero de salas y equipa con simuladores a todos
sus licenciatarios. El material es muy costoso (con
un precio estimado de entre 4 y 4.5 millones de
yenes por simulador) pero el entusiasmo gene-
rado es tal que las reservas son numerosas. Las
fabricas encargadas de la produccién funcionan
dia y noche para responder con rapidez a todos
los pedidos. En sélo unas semanas, el Laser Clay
se convierte en un fenémeno popular a la altura
de las primeras épocas de los bolos. Por desgra-
cia, esa situacion ideal se transforma, de un dia
para ofro, en una auténtica catastrofe. El 18 de
octubre de 1973, una terrible noticia pone a todo
el mundo en jaque. Los paises arabes aumentan
de forma inesperada y excesiva el precio del pe-
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Il [nmoso actor japonés Sonny Chiba presté su imagen para
Hale anuncio.
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El logatipo occidental

troleo, lo que provocara la denominada «crisis del
petréleo de 1973».

Los medios de comunicacion japoneses presentan
un porvenir oscuro y alarmante: «jNo olvidemos
que nuestro pais importa mas del 98% de su
consumo de petréleo! En los préximos meses,
sin duda tendremos que enfrentarnos a una
profunda crisis economica.»

El gobierno y las empresas niponas estan en esta-
do de alerta. Todos se preparan para afrontar tiem-
pos dificiles. La industria del entretenimiento sera la
mas afectada, pues los especialistas recomiendan
a la poblacion que ahorre y elimine cualquier gasto
«innecesario». En pocos dias, Nintendo recibe una
gran cantidad de cartas de sus clientes donde se
anulan los pedidos del Laser Clay. Menos de un
afo después del inicio de la pasion por el juego y
tras haber invertido miles de millones de yenes en
la creacion, promocion y distribucion del simulador,
ise cancelan practicamente todos los pedidos!
Nintendo, impotente frente a este mazazo, ve como
todos sus esfuerzos y sus gigantescas inversiones
se reducen a nada. Las consecuencias son te-
mibles. La nueva filial Nintendo Leisure System se
encuentra al borde de la quiebra y la compania en su
conjunto sufre una crisis econdmica sin precedentes.
Yamauchi, al hablar de este episodio, confiara:
«Podria pensarse que intento no asumir mis
responsabilidades pero, en esta jugada, real-
mente no tuve suerte. Justo cuando las ventas
empezaban a dispararse, ocurrié lo peor que
podia pasar. Sé de buena tinta que, en los pasi-
llos de nuestros bancos, algunos ya nos veian
con un pie en la tumba...»

Los contables de la companiia son categdricos, la
empresa se encuentra en una situacion critica y las
previsiones sobre el resultado de explotacion de
todo el ejercicio deben reducirse a la mitad. jY' todo
ello inicamente por los malos resultados de los dos
tltimos meses!

Nintendo esta cargada de deudas (evaluadas en
5.000 millones de yenes) y, ante tales estragos,
Yamauchi prefiere evitar lo peor y terminar de
inmediato con sus actividades de tiro al plato elec-
trénico. Asi lo explicara Yasuhiro Onishi, entonces
director de oficina de Nintendo Tokio:

«Por extrano que parezca, el presidente no qui-
so insistir. Se retiré de ese mercado a una velo-
cidad récord, un poco como los ejércitos de
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Napoleén tras las terribles derrotas sufridas en
invierno cerca de Moscli (risas). De un dia para
otro, dejamos de oir hablar de todo el asunto.
Una decision tan rapida era la prueba clara de
que Nintendo dependia de un solo hombre y de
que ese hombre tomaba absolutamente todas
las decisiones, ademas de asumir las corres-
pondientes responsabilidades.»

Yamauchi tardara siete afios en saldar sus deudas.

.EI|vi|’deo,]un|mediolﬁon|futuro-

A mediados de 1973, el porvenir de Nintendo ya no
estd amenazado. El propio presidente reconocera
que la empresa habia atravesado momentos dificiles:
«Por primera vez en mi vida, realmente sufri
por la falta de dinero. Por las mananas me le-
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El Mini Laser Clay es una version mas pequen
Laser Clay de las antiguas salas de bolos
con dos puestos de tiro, por lo que puedel
hasta cuatro personas al mismo tiempo. P
yenes, el jugador puede disparar contra di
tos (lanzados cuando aprieta el boton situ
sus pies), y dispone de dos municiones por bl
proyectado. En funcién de la puntuacion |
da, se ganaran unas fichas que después |
canjearse por diferentes lotes.

vantaba preguntandome si ése seria el ditimo
dia de Nintendo. Todo podia desmoronarse
de un momento a otro. Encontraba fuerzas
para luchar solamente porque tenia que ren-
dir cuentas a algunos accionistas que toda-
via creian en nosotros. Una vez mas, estoy
convencido de que si no hubiésemos cotizado
en bolsa, Nintendo habria desaparecido en
esa época.»

En 1974, dado que el principio de la pistola de
luz sigue interesando a los japoneses, Nintendo
desarrolla una maquina que utiliza el mismo prin-
cipio pero tiene un tamafio mucho mas humano
y es mucho menos costosa: el Mini Laser Clay.
Los diferentes folletos enviados a los profesionales
destacan las cualidades de este juego revoluciona-
rio, ademas de precisar:
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«jCon una maquina como ésta en su sala, sin
duda atraera la atencion de todo el barriol»

Los pedidos procedentes de los salones recrea-
fivos, sin embargo, siguen siendo timidos. Para
sobrevivir, las salas estan obligadas a proponer
maquinas innovadoras pero también economicas.
Por eso, a Gunpei Yokoi se e ocurre utilizar proyec-
tores y video y, también en 1974, Nintendo saca un
dispositivo que ofrece tecnologias mas asequibles
(peliculas de 16 mm). Se ftrata del primer modelo
de la serie Simulation System: Wild Gunman.
La maquina, en un principio desarrollada para ser-
vir de demo técnica, finalmente llega a las salas
como una salvacion. El jugador, provisto de un re-
volver, debe disparar lo mas rapido posible y ganar
los duelos con los cinco pistoleros gue aparecen
en una pantalla de 90 x 100 cm.

Un ocurrente sistema de cambio de banda de
video permite sincronizar las secuencias de duelos
y el final, en funcion de como se haya disparado.

Siguiendo el mismo principio, Gunpei Yokoi y Nin-
tendo también crean una sorprendente maquina
para adultos, Fascination, donde las peliculas que
aparecen en la pantalla no muestran a los pistole-
ros sino a una joven muy guapa (sueca, dicho sea
de paso) con un vestido de noche. El objetivo del
juego en este caso es verla bailar, esperar a que
pose y disparar apuntando a determinadas partes
«estratégicas» de la ropa para que la mujer se
quede... jtotalmente desnuda!

En 2005, Masayuki Uemura dara algunos detalles
sobre esa maquina durante una conferencia:
«Efectivamente, existia una maquina en
la que en lugar de los vaqueros aparecia
una joven. Cuando el jugador
ganaba, la chica se desves-
tia. Aungue el modelo al final
nunca salié de las instalaciones
de Nintendo, seguramente era
una de las maquinas mas popu-
B lares entre los miembros
= del equipo (risas).»

Como los ingresos generados por las maguinas i
creativas Simulation System son satisfactorios, N\
tendo decide continuar su conquista de las pequain
salas con maquinas gue combinan «tiros, vide
y sonidos». Ademas, resulta ser una forma mily:
econdmica de reciclar la tecnologia de los Laser Clity:
Las primeras versiones de las maquinas Simulation
System son como la presentada en esta paginn
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Ala izquierda, el pri-
mer modelo de Wild
Gunman (entonces
llamado Gun Fight
en Japon). Debaijo,
la picara Fascina-
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pero muy pronto aparece un problema de luminosi-
dad, ya que las tecnologias de proyeccion de video
de la época no ofrecen una buena visibilidad en la
pantalla cuando no hay suficiente oscuridad en la
sala. Para solucionar el problema, se desarrollan
nuevas maquinas con un sistema de paredes anti-
luz que permiten proyectar el video en una especie
de camara oscura.

En 1976, Shooting Trainer conquista los cora-
zones de un gran nimero de jugadores de todo
el mundo. Otros juegos, muy populares en ferias
y parques de atracciones, también utilizan este
ingenioso sistema de videos en 16 mm, como
New Shooting Trainer (su continuacion, de 1978),
Skyhawk (combates de avion, de 1976), Battle
Shark (juego de barcos, de 1977) y varios Test
Driver. Después de mas de tres afios de tropiezos,
Nintendo por fin retoma el camino del éxito...

En el otofio de 1975, los japoneses asisten al
nacimiento de unas maquinas que emplean la
tecnologia EVR (Electronic Video Recorder),
implementada en colaboracion con los ingenieros
de Mitsubishi Electric (aunque el principio de los
juegos EVR se inventd en Estados Unidos).

El primer titulo en ver la luz es un juego de carreras
hipicas: EVR Derby Race. Le seguiran, en el mes
de noviembre, EVR Car Race y, en 1976, EVR
Baseball.

188 '

Estos modelos, junto a las maquinas de la coin
petencia, ocuparan un lugar privilegiado an |
salones recreativos hasta el boom de los verdutlin
ros videojuegos. De hecho, estas maquinas saram
la respuesta de Nintendo al extraordinario éxilo ti
los primeros Pong. Por eso, los pocos documantun
sobre EVR RACE destinados a los profesionalon
anuncian lo siguiente sin rodeos:
«Al contrario de los juegos que utilizan pantallias
en blanco y negro con combinaciones abstractian
de lineas y puntos, el sistema EVR sumerge a los
jugadores en una verdadera retransmision du
apasionantes carreras con una pantalla a color

Juegosimecanicosydejcasinosy

Si bien es cierto que la llegada de la electronica il
sector del entretenimiento otorga a la marca uni
imagen prestigiosa y absolutamente moderni,
también lo es que los costes de desarrollo, dis
montaje y, sobre todo, de mantenimiento alcanzin
cantidades exorbitantes. Yamauchi y su equipi
deciden jugar en la liga de la alta tecnologia, paig
no sin dificultades.
Con el fin de maximizar y ampliar su catalogo i
todos los tipos de salas de Japon (desde la azor
tea de los supermercados hasta los parques di
atracciones), en la segunda mitad de los setenti
Nintendo decide producir varios modelos de ju@-
gos «mecanicos».

Hoy, no sabemos exactamente cuantas maquinas
se fabricaron, ya que los documentos sobre al
tema son casi inexistentes y Nintendo ya no posea
ni un solo ejemplar en sus instalaciones. Aun as,
hemos logrado acceder a la escasa informacion
disponible, que nos proporciona el nombre de al-
gunos modelos: Smashmatic (1977), Fancy Ball
(1978) y Dead Line (1978).

Al mismo tiempo, Nintendo no olvida sus prime-
ros amores vy los juegos de azar. Pese a que los
casinos de apuestas son objeto de una férrea pro-
hibicion, un interés muy marcado por esa cultura
del juego se extiende por todo el pais. Los casinos
existentes utilizan solamente fichas que despues
pueden canjearse, no por moneda contante y
sonante, sino por diferentes premios. La empresa
de Kioto ofrece a ese tipo de salas lujosas mesas
dedicadas a la ruleta, los dados o el blackjack. La
mesa de blackjack se vende a 450.000 yenes y la
de los dados a 750.000, pero el precio del suntuoso
mueble de madera maciza para la ruleta alcanza
los 1,6 millones de yenes.

Por supuesto, las salas también pueden adquirir
una amplia gama de accesorios, como bolas de



marfil, fichas, contadores mecanicos, rastrillos de
crupier y un gran nimero de cartas especializadas.

Nintendoyylosyvideojuegos;

Como no podia ser de ofra manera, el entusiasmo
despertado por los primeros videojuegos entre la
poblacion estadounidense (con el Pong de Atari en
1972) atrae la atencion de las empresas japonesas
de la industria del entretenimiento. Taito y SEGA
seran las primeras en reaccionar en el pais, con
el lanzamiento en 1973 de Pongtron y Elepong
respectivamente, dos copias del gran éxito de Atari.
Consciente de que se le han adelantado, Yamauchi
prefiere que sus «Pong» salgan directamente en
versiones domésticas: se convertiran en las Color
TV Game 6 y 15 (ver pag. 212).
Otra de las razones por las que Nintendo tarda
mas que la competencia en lanzar su primer mo-
delo es que su presidente alin no esta totalmente
satisfecho con la calidad grafica y prefiere seguir
deslumbrando a los usuarios con las imagenes de
las maquinas EVR. Para él, los graficos ante todo
deben supeditarse al juego, proporcionar un sen-
tido al contenido. Si los graficos van a ser limitados,
mejor utilizarlos en obras que no requieran ninguna
proeza visual. Por eso, pide a los ingenieros de Mit-
subishi que creen una maquina de Go electronico.
En ese juego, los rudimentarios pixeles de la época
por lo menos presentan cierta coherencia visual y
no van a desconcertar a los jugadores.
Los ingenieros de la empresa colaboradora le contes-
lan que es técnicamente imposible desarrollar ese
proyecto, ya que el Go es demasiado complejo, pero
que un juego de Othello es perfectamente posible.
El primer videojuego destinado a los salones re-
creativos editado y distribuido por Nintendo se lla-
mara, por lo tanto, Computer Othello, y saldra al
mercado en 1978.
El éxito de esta primera tentativa contribuye a que
Yamauchi se decida a imitar a sus competidores y
participar activamente en la aventura. El segundo
fitulo que sale de los laboratorios de Nintendo y Mit-
subishi es Block Fever, un juego de romper ladri-
llos que se inspira directamente en el Breakout de
Alari. Como en la época la experiencia de los pro-
(lamadores todavia es casi inexistente, crear un
toncepto original exige mucho tiempo y dinero, por
I que todos los fabricantes del mundo producen
-1l mismo tipo de juegos y Nintendo aln esta muy
[ojos de ser una excepcion a la regla...

NintendojcopiaiSpace;invaders

hilo, sin embargo, estd a punto de aportar una
lincanada de aire fresco a esa industria que toda-
Vo no brilla por su diversidad. En 1978, la locura
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generada por los Space Invaders en Japon desde
el punto de vista mediatico puede compararse al
auge de los Pokémon o de los Tamagotchi a
finales de los noventa. En todos los salones re-
creativos del pais, los ruidos de disparos y extra-
terresires destruidos resuenan al unisono. jNunca
antes una maquina recreativa habia despertado
tantas pasiones! Todo el mundo habla de Space
Invaders, y mayores y nifios invaden las salas,
abiertas las 24 horas del dia...

Space Invaders supone una revelacion para Ya-
mauchi. De hecho, no dudara en citar a un sociolo-
go frances para exponer su pensamiento:

«El francés Roger Caillois explica que, para
los hombres, es necesario que un juego po-
sea cuatro cualidades para convertirse en
un auténtico placer: la competicion, el azar,
el simulacro y la busqueda del vértigo. Los
videojuegos concentran esos cuatro criterios
y Space Invaders es el primer titulo que los ha
explotado realmente bien.»

Por desgracia para Taito, la competencia no tarda
en inspirarse en su juego y ofrecer a los jugadores
auténticas copias (jo variantes, en el caso de los
mas valientes!). Nintendo forma parte de esas em-
presas gue roban sin ninguna verglienza el principio
de los invasores pixelados. A principios de 1979,
vemos llegar a todos las salas de juego un Space
Fever (seguido del Color Space Fever). Ironia del
destino, el titulo, que no ofrece absolutamente nada
nuevo con respecto a las decenas de maquinas de
la competencia, pasara desapercibido. Por eso, Nin-
tendo decide aportar modificaciones al juego y unos
meses despues (todavia en 1979) propone una
nueva variante mejorada: SF-Hisplitter.

En toda esta historia, la Unica que realmente sale
perdiendo es Taito. Completamente desbordada por
la situacion, la empresa demanda a todos sus com-
petidores por competencia desleal. En la larga lista

o
T
£
24
5
=
£
8




Nintendo v las maquinas arcade

de acusados se encuentra, evidentemente, la firma
de Kioto. Sin embargo, las lagunas juridicas que
rodean la propiedad intelectual en ese nuevo sector
permiten que el presidente Yamauchi y los demés
copiones obtengan el sobreseimiento de la causa.

En 1979, satisfecho con la decision de los tribu-
nales, el gran jefe de Nintendo llegara incluso a
declarar en una emision del programa Reportajes
del canal NHK:

«Con respecto a ese asunto con Taito creo que, en
el campo del entretenimiento, no es sano dejar que
las editoras tengan la exclusividad de explotacion
de los nuevos conceptos de juegos. Si a alguien le
apetece copiar un concepto de videojuego, jqué
puede impedirselo? jNo se puede hacer nada
contra eso! |E incluso es algo muy positivo para
el sector! Asi es, resulta muy beneficioso que los
operadores de la industria se copien enire si, se
inspiren de los juegos de unos y ofros. Eso nos
permitira avanzar juntos en un sector activo y de
gran tamafio. Quizds haya perjudicado al titulo
Space Invaders, pero ha contribuido al desarrollo
de toda la creacion informatica. Mas que fabricar
videojuegos en secreto y protegidos de cualquier
competencia, me parece que es importante comu-
nicar entre nosotros y mostrar a las demas edito-
ras las etapas de desarrollo de los programas.»

jHoy en dia, esas declaraciones en boca del antiguo
presidente nos dejan atonitos! La editora nipona,
cuando alcanzo lo mas alto de la jerarquia mundial
a mediados de los ochenta, también se convirtio en
la desarrolladora mas secretista durante el proceso
de creacion de sus nuevos proyectos. En realidad,
estas palabras nos permiten darnos cuenta de cual
era la antigua posicion de Nintendo, es decir, de
su situacion de inferioridad frente a Taito. Dado
que todavia le quedaba mucho por aprender y atin
no ocupaba un lugar entre los lideres del sector, a
Yamauchi le interesaba enormemente esa famosa
«tolerancia» con respecto a la copia...

Sin embargo, la posicién de Nintendo en relacién
con el plagio cambia radicalmente cuando llega la
locura por las Game & Watch (y los millones de
juegos que retoman el mismo concepto)...

gallintendoylos;shooter

Tras esos primeros intentos con ecos poco glorio-
s0s, durante un tiempo Nintendo trabajara codo con
codo con SEGA, mucho antes de la gran guema que
enfrentard a los fabricantes de consolas de 8 y 16
bits. Como licenciatario, se encargara de una parte
de la distribucion en Japén de uno de sus titulos:
Head-On (rebautizado Head-On N, para incluir la

inicial de la compariia de Yamauchi). SEGA, por il
parte, distribuira en Occidente el titulo de Nint@ntii
Space Firebird. Exactamente al mismo tiamjin,
Yamauchi también firma acuerdos de licencia taln
otro gigante del arcade, Namco, por lo que veraimon
aparecer maquinas de Bomb Bee (llamadas Bomli
Bee N) y de Cutie Q, dos grandes éxitos de Namou
antes de la llegada del célebre Pac-Man.

En lo que se refiere a los juegos originales, Nifi-
tendo lanza Sheriff en 1979. La técnica y los refls
jos necesarios para obtener una buena puntuaciiil
haran que el titulo sea un éxito comercial (se pro-
dujo incluso un Sheriff 2, que pasd desapercibidu
y del que no queda ninguna huella).
Unas semanas después sale al mercado Monk
Magic, un nuevo juego de romper ladrillos con ufl
concepto tan extrafio que no generara demasiacl
interés. jNo olvidemos que lo que esta de moda yi
no es ese tipo de juegos, sino los shoot'em up!

De hecho, a este respecto, cabe sefialar que atl-
nque Space Invaders haya sido copiado a ultranzi
y sin ninguna originalidad por algunos, ofros tain:
bién lo vieron como un reto para desarrollar un nus
vo género. Gracias a ese titulo, veremos aparecel
cientos de juegos de disparos intergalacticos. Nif-
tendo contribuird con sus pequerios titulos, como ¢l
nuevo juego de su serie Space: Space Launcher
(un titulo original que recuerda a... [Froggert).

Al ano siguiente saldran Helfire, donde el juga-
dor estd al mando de un submarino que debea
defenderse de los bombardeos de helicopteros,
y Radar Scope, que gracias a sus «pseudo-3Dy
disfruta de una calida acogida por parte de los jus
gadores nipones. Ese titulo, ademas, dara lugar
al nacimiento del mayor héroe de videojuegos dé
todos los tiempos.
Asi es, Radar Scope iba a servirle a Nintendo para
implantarse en Estados Unidos, pero los jugadores
estadounidenses no le prestaron ninguna aten-
cion. Minoru Arakawa, el yemo del presidente
Yamauchi destinado en el pais para cumplir esa
mision, se pone en contacto con Japén y solicita ur-
genternente que le envien un nuevo titulo para sus-
fituir las miles de maquinas no vendidas. Gunpei
Yokoi supervisara el trabajo del prometedor joven
Shigeru Miyamoto en |a elaboracion de Donkey
Kong, donde por primera vez aparecera Mario.
En 1981, Sky Skipper se aleja un poco de los
caminos mas transitados gracias a su ambiente
muy cémico y a sus grandes y coloridos sprites,
mientras que Space Firebird (reeditado en 1981
por otra distribuidora con el nombre de Space
Demon), basado en el principio del Galaxian de
Nameo, sorprende por la belleza de sus graficos.
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Simulation System

Lanzamiento: A partir de 1974
Género: Simulacion de disparos
Desarrollo: Nintendo

EE.UU.: Si

Europa: Si

WyiLB CUNMAN

Tras la terrible mala suerte y el fiasco que acompariaron el lanzamiento
de su Laser Clay System, Nintendo recicla la tecnologia de las pilas
fotovoltaicas combinandola con videos de 16 mm (las peliculas se
proyectan en una pantalla cuadrada de 47 pulgadas). La empresa
logra crear auténticos simuladores de disparos gracias a un ocurrente
sistema que cambia automaticamente las bandas de
video en funcion de las acciones del jugador.

Asi nacen el Simulation System y las maquinas
recreativas Wild Gunman y Shooting Trainer. En el
primer juego, por 100 yenes el jugador puede selec-
cionar uno de los cuatro videos, y dispone de cinco
balas para desarmar a los cinco forajidos que se
presentan ante él. La duracién media de una partida
es de 90 segundos. Los primeros duelos son faciles
(el tiempo de reaccion del primer pistolero es de 3,5
segundos), pero los siguientes son mucho mas rapi-
dos (el tltimo adversario solo deja 0,5 segundos para
desenfundar y disparar).

NG
Euuﬁmuiﬁ




Los tramposos deberan tener cuidado, ya que un detector situado en la funda colgada de su cinturi
comprobara si el jugador desenfunda la pistola en el momento del duelo. En el segundo titulo, las bandan
de 16 mm muestran de forma aleatoria imagenes de botellas de cristal en decorados del ceste. El juga-
dor debera intentar alcanzar la puntuacion méxima de 40 puntos con una escopeta. En funcion de sup
resultados, se le atribuira un grado (A, B o C). Posteriormente saldra al mercado un New Shooting Trainar

pero, aparte de la forma de la maquina (mucho més bonita, con troncos de madera) y de un recuento
de puntos diferente (hasta 50, con una partida gratuita a partir de 46 puntos), el contenido del juego no
cambiara nada. A titulo informativo, podemos sefialar que una maquina de New Shooting Trainer an
1979 costaba 1,2 millones de yenes. En 1976 aparecen otros simuladores que retoman el mismo principla
con algunos cambios. Las nuevas maquinas presentan simulaciones de combates aéreos (Skyhawk) 0
persecuciones en fuerabordas (Battle Shark). Las armas clasicas se sustituyen por reproducciones da
ametralladoras automaticas. Las explosiones, en el plano tanto visual como sonoro, son muy realistas, y
la accion trepidante. Ademés, cuando el jugador consigue la maxima puntuacion, gana una partida gralis,

TESTORIVER

En octubre de 1978, Nintendo lanza el sexto y tltimo modelo de su
serie Simulation System, llamado Test Driver. Como su nombre in-
dica, las armas en este caso dan paso a un gran volante de coche.
Si a mediados de los sesenta la poblacion se divertia conduciendo
pequefios automdviles sobre una cinta (como en Drive Game, pag.
146), en este titulo, jlos jugadores tendran que guiar su bélido por
una pantalla de video!
Debemos imaginamos una pelicula donde se ve desfilar una
carretera llena de curvas vy, justo delante, la reproduccion de
plastico del capd de un coche. El capo, por supuesto, es inde-
pendiente de las imagenes y puede desplazarse lateralmente
gracias al volante, lo que da la impresién de estar circulando por
la carretera.En funcion del lugar que ocupe el bélido en las curvas
o cuando viene un coche en direccion contraria, el proyector cam-
biara a una nueva banda, y simulara en el decorado un choque o
un accidente.




T iy PL.

" EVR Race System

. Lanzamiento: A partir de 1975
Género: Loteria en video
Desarrollo: Nintendo/Mistubishi
EE.UU.: No

Europa: No

El EVR System (Electronic Video Recorder) llegd a Japon
en 1975. En realidad, se trata de un sistema que combina muy
habilmente una «loteria» y el video. Hablemos, por ejemplo, del
modelo EVR Race Derby. En la pantalla, vemos el dibujo ani-

mado de una carrera hipica en la que participan cinco caballos (un
video realizado por Yoichi Kotabe, famoso animador que hoy en dia
trabaja para Nintendo). Ante cada jugador, un cuadro de mandos con dis-
fintos botones parpadeantes. Durante unos segundos, la banda difunde
el principio de la carrera, momento en el que pueden insertarse las fichas
(del tamano de las monedas de 25 centavos de dblar) para apostar por
dos nimeros. Unos segundos después, se bloquean las apuestas y el
jugador debe esperar a que el dibujo animado dé su veredicto. Si los dos
caballos por los que ha apostado llegan en el orden adecuado, el jugador
gana la apuesta y recibe nuevas fichas. Evidentemente, jlas imagenes de la
pantalla nunca son las mismas! Ahi es donde entra en juego el video «alea-
torion. Asi es, cuando se cierran las apuestas, la maquina utiliza un sistema
de acceso aleatorio para seleccionar una de las 59 bandas con distintas

Las maquinas EVR Race se desarrollan gracias a una
colaboracion de los ingenieros de Nintendo y de: Mit-
subishi. Se producen y ajustan antes de su comerciali-
zacion en las fabricas de Kioto. Los videos EVR Derby
y EVR Car Race ufilizan las mismas maquinas, por lo
. que las salas solo tienen que cambiar las bandas de
video. EVR Baseball es la Unica version que requiere
un cuadro de mandos distinto y especifico.
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combinaciones de llegadas a la meta de los caballos. Para afadir realismo a la
simulacion, Nintendo y Mitsubishi crean un sencillo sistema para determinar las
ganancias segln las apuestas. Al igual que en las camreras de verdad, algunos
caballos son «favoritos» y, por lo tanto, estan mejor clasificados.
Por ejemplo, las probabilidades de que el caballo n° 1 termine
en los dos primeros puestos en cada carrera son del
27 al 30%, mientras que las del caballo n® 5 son sélo
del 12%. Si optamos por la seguridad, apostaremos
por los mejores caballos, pero las ganancias en caso
de victoria seran menores (cuatro veces la apues-
ta). Por el contrario, si apostamos por caballos que
suelen obtener peores resultados, podremos ganar
hasta veinticinco veces nuestra apuesta inicial.

Ademas de las carreras de caballos, Nintendo desa-
rrolla el mismo sistema con verdaderas carreras de
coches (EVR Car Race). En 1976, presenta también
un modelo dedicado al béisbol (en el que se apuesta
por el ataque o la defensa y después hay que imaginar las
bases por las que el bateador lograra pasar o el lugar en que el de-
fensa conseguira interceptar la pelota).

En un primer momento, Nintendo comercializa dos tipos de maquinas
EVR System. El primero, llamado Personal Game Type, permite jugar
en solitario, frente a una pantalla de 16 pulgadas. La segunda version
se denomina Mass Game Type y permite que 10 personas jueguen
simultaneamente frente a una pantalla de 26 pulgadas. Unos meses
después, en septiembre de 1976, saca una version denominada EVR
Race 5, con una pantalla de 18 pulgadas. Es mas compacta, porlo que |
sélo permite que cinco jugadores la utilicen juntos.

SHREN
L2
(B

El modelo Mass Game Type es desmontable,
por lo que puede instalarse de distintas formas.

El cuadro de mandos para realizar las
apuestas.

EVR Derby Race en version
Personal Type.

EVR Baseball
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Mecanic Games

Lanzamiento: Mediados de los 70 &

Género: Destreza

Desarrollo: Nintendo
. EE.UU.: No

Europa: No

En la actualidad, no se sabe exactamente cuantos jue-
gos «mecanicos» fueron desarrollados y distribuidos por
Nintendo.

Pese a ello, algunos archivos encontrados muestran un jue-
go muy original lanzado a mediados de los setenta. Se trala
de Smashmatic, una divertida méaquina para dos jugadores que simula un partido de tenis. Cada
jugador agarra un mango que puede mover de izquierda a derecha y que dirigira los movimientos
de la raqueta. En cada mango hay un botoncito que permite dar un golpe de raqueta y enviar la
pelota al campo contrario. En funcion de la presién ejercida, se puede golpear la pelota con fuerza
o engafar al contrincante. Ademas, el pivote central con la pelota puede cambiar de direccion en
cualguier momento. Hacen falta unos excelentes reflejos para no dejarla escapar. La partida ter-
mina cuando uno de los jugadores llega a nueve puntos o cuando se agotan
los seis minutos que suele permitir el cronémetro.

Otras recreativas, como Fancy Ball o Dead Line (ambas lanzadas en 1978),
son simples maquinas de premios. Una o dos bolas caen desde la parte
superior de la maquina y el usuario debe utilizar los botones o una palanca
para conseguir guiarlas hasta los agujeros bonus. En funcion del resultado,
saldran por la apertura de la parte inferior algunas fichas o pequerios lotes
(en general bolsas de caramelos).

%
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En estos dos documentos para profesionales, auténticas rarezas,
figura la lista de precios de las distintas maquinas de Nintendo Lei-
sure Syslem del mes de octubre de 1979. Nos permiten conocer
los precios de las maquinas recreativas, mesas, accesorios para
los casinos y maguinas de premios en esa fecha. Por ejemplo,
una Dead Line costaba 298.000 yenes.

195 1
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Computer Othello

Lanzamiento: Junio 1978
Género: Othello

Desarrollo: Mitsubishi/Nintendo
EE.UU.: No

Europa: No

La salida de Computer Othello en 1978 v
mucha repercusion, sobre todo en los numerosus
circulos de aficionados al juego existentes ar [l
época. Hay que decir que el principal interés da It
maquina era que ofrecia la posibilidad de medimi
con un ordenador. Esto hoy en dia quizas nos hagi
reir pero, en aquel momento, muy pocos hablf
tenido la oportunidad de acercarse a la inteligenli
artificial, por lo que poder desafiar a un ordenadol
al Othello impresionaba enormemente.Disponibili
en gran cantidad de salas y cafeterias japonesiin,
este titulo monocromo (con cruces y cuadradoy i
modo de blanco y negro) cumple sus funcionan
y despierta un vivo interés. En solitario, el juago
ofrece cuatro niveles de dificultad, aungue el miu
elevado rapidamente muestra sus limitaciones,

Computer Othello Unicamente esta disponible an
una version de mesa (coctel) y puede jugarse il
solitario o con dos jugadores a la vez. Cada jugador
posee varios botones para ajustar la posicion del
cursor y confirmar sus decisiones. También exisla
un boton para pasar cuando no se pueda realizar
ningtin movimiento en el tumo.Para evitar las parli-
das interminables, un temporizador ajustado a 300
segundos/100 yenes permite limitar algunos duelos
En el modo de un solo jugador, el tiempo de re-
flexion del ordenador no se contabiliza.

Posteriormente, en 1980, saldra al mer-
cado una version domeéstica de esla
magquina recreativa, la famosa Com-

_ puter TV Game (ver pag. 224).
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Block Fever

Lanzamiento: Noviembre 1978
Género: Juego de romper ladrillos
Desarrollo: Ikegami/Nintendo
EE.UU.: No

Europa: No

Otros: Modo para dos jugadores

Block Fever, al igual que Space Fever, es sim-
plemente una copia del juego de romper ladrillos
del gigante norteamericano Atari: Breakout.

No hay demasiadas novedades dignas de men-
cion, salvo que en sus documentos, Nintendo
destaca la posibilidad de escoger entre tres mo-
dos de juego distintos.

La version C solo es un juego de romper ladrillos
totalmente clasico y la B un modo en el que los
ladrillos se mueven de izquierda a derecha, pero
el modo A es un poco mas original.

En esa variante, en medio del muro enemigo, el
jugador encontrara cuatro ladrillos parpadeantes
(los handy blocks) que tiene que evitar como la
pesle porque, al tocarlos, la pared desciende 8
lineas y ademas aumenta el ritmo y la velocidad
del proyectil.

Pese a esa pequefia mejora, a Nintendo le
resultara muy dificil ser convincente. Y no sera
ni el argumento de la «puntuacion con cuatro
cifras» ni la posibilidad de seleccionar el tamario
de la ragueta lo que lograra realmente elevar el
nivel de esta copia.
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Cuando en 1979 sale Space
Fever, rapidamente seguidi
de Color Space Fevar,
ambos titulos se confundar
con las decenas de otras i
pias del gran éxito de Taito:
Space Invaders.

2 Aunque esté muy lejos du
negar el plagio, unos mesay
después el presidente Yan
mauchi trata de innovar can
una nueva version: Space
Fever Hisplitter.

El concepto no cambia (des-
truir a los invasores que apa-
recen por arriba antes de que
lleguen a la parte baja de la pantalla), pero pueda

3 dhdk CREDIT 15

Space FEVET/(O'OT/HiSp"ttEI’ apreciarse una auténtica novedad: los alienige-
nas son mas grandes (el doble de tamafio que
& : en la version anterior) y mas faciles de alcanzar.
La!nzamlento. 1979 - Sin embargo, cuando el jugador no consigue dar
Geénero: Space Invaders-like exactamente en el centro de un enemigo, éste se
Désarrollo: Ikegami!Nintendo desdobla en dos invasores mas pequenos. jEn
- lugar de desaparecer, los enemigos en la pantalla

EE.UU.: No pueden duplicarse!

Europa: No

; Las posibilidades de guardar las tres mejores
Otros: Modo para dos jugadores puntuaciones (hasta que se apague la maquina)
y de escoger entre tres modos de juego distintos
también pueden considerarse novedades con
respecto al Space Invaders original. Aun asi, esos
famosos «tres modos de juego» en realidad solo
ofrecen variantes en los desplazamientos de las
hordas enemigas...
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Monkey Magic
Lanzamiento: Octubre de 1979
Género: Juego de romper ladrillos
Desarrollo: Nintendo

EE.UU.: No

Europa: No

Oftros: Modo para dos jugadores

Quizas por orgullo, o para olvidarse mejor del fiasco
de Block Fever, en 1979 Nintendo se empena en
demostrar que sus hombres son capaces de crear
juegos de romper ladrillos originales. La prueba es
este Monkey Magic, un titulo que, por cierto, se ha
convertido en una auténtica rareza muy buscada
por los coleccionistas mas adinerados.

Debemos imaginamos a un mono con una cinta
roja en la cabeza que reacciona al contacto del
proyectil. Al principio, tiene la boca cerrada, pero
podemos abrirsela si conseguimos darle en la bar-
billa con una de las tres flechas. A continuacion,
podremos disfrutar atacando sus dientes (des-
truibles), cerrarle un ojo (30 puntos) y después el
otro (200 puntos), quitarle la cinta y darle miedo
cambiando el color de su piel.

Sin embargo, el animal (llamado Taimu) no es de
los que se dejan abatir faciimente. Cuando mas au-
mente nuestra puntuacién, mas cabezas de mono
nos enviara para estorbar el avance de nuestros
proyectiles.

Eljuego es bastante divertido gracias a algunos de-
talles, como el cambio de velocidad cuando pasa-
mos sobre su nariz (efecto estornudo). Ademas, no
tiene fin, ya que a medida que se avanza, la cinta y
los dientes vuelven a aparecer. El Unico objetivo de
este titulo, lanzado en una mesa de tipo coctel y en
una maquina vertical, es obtener el mayor numero
de puntos posible. »
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Space Fever/Color/Hisplitter

Lanzamiento: 1979

Género: Space Invaders-like
Désarrollo: Ikegami/Nintendo
EE.UU.: No

Europa: No

Otros: Modo para dos jugadores

las mdquinas arcade
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Cuando en 1979 sale Spaou
Fever, rapidamente seguldi
de Color Space Feval,
ambos titulos se confundan
con las decenas de otras o
pias del gran éxito de Talta)
Space Invaders.

2] Aunque esté muy lejos du
negar el plagio, unos meson
después el presidente Yi
mauchi trata de innovar cal
una nueva version: Space
Fever Hisplitter.

El concepto no cambia (day
truir a los invasores que api
recen por arriba antes de quo
lleguen a la parte baja de la pantalla), pero pueda
apreciarse una auténtica novedad: los alienige-
nas son mas grandes (el doble de tamafio qug
en la version anterior) y mas faciles de alcanzar
Sin embargo, cuando el jugador no consigue dar
exactamente en el centro de un enemigo, éste sa
desdobla en dos invasores mas pequefos. [En
lugar de desaparecer, los enemigos en la pantalla
pueden duplicarse!

CREDIT 15

Las posibilidades de guardar las tres mejores
puntuaciones (hasta que se apague la maquina)
y de escoger entre tres modos de juego distintos
también pueden considerarse novedades con
respecto al Space Invaders original. Aun asi, esos
famosos «tres modos de juego» en realidad sélo
ofrecen variantes en los desplazamientos de las
hordas enemigas...
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Monkey Magic

Lanzamiento: Octubre de 1979
Género: Juego de romper ladrillos
Desarrollo: Nintendo

EE.UU.: No

Europa: No

Oftros: Modo para dos jugadores

Quizas por orgullo, o para olvidarse mejor del fiasco
de Block Fever, en 1979 Nintendo se empefia en
demostrar que sus hombres son capaces de crear
juegos de romper ladrillos originales. La prueba es
este Monkey Magic, un titulo que, por cierto, se ha
convertido en una auténtica rareza muy buscada
por los coleccionistas mas adinerados.

Debemos imaginamos a un mono con una cinta
roja en la cabeza que reacciona al contacto del
proyectil. Al principio, tiene la boca cerrada, pero
podemos abrirsela si conseguimos darle en la bar-
billa con una de las tres flechas. A continuacion,
podremos disfrutar atacando sus dientes (des-
truibles), cerrarle un ojo (30 puntos) y después el
otro (200 puntos), quitarle la cinta y darle miedo
cambiando el color de su piel.

Sin embargo, el animal (lamado Taimu) no es de
los que se dejan abatir faciimente. Cuando mas au-
mente nuestra puntuacién, mas cabezas de mono
nos enviara para estorbar el avance de nuestros
proyectiles.

El juego es bastante divertido gracias a algunos de-
talles, como el cambio de velocidad cuando pasa-
mos sobre su nariz (efecto estornudo). Ademas, no
tiene fin, ya que a medida que se avanza, la cinta y
los dientes vuelven a aparecer. El (nico objetivo de
este titulo, lanzado en una mesa de tipo coctel y en
una magquina vertical, es obtener el mayor namero
de puntos posible. .
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Sheriff

Lanzamiento: Octubre de 1979
Género: Accién/Shootem up
Desarrollo: Nintendo

EE.UU.: Si

Europa: Si

Otros: Modo para dos jugadores

Durante su ronda diaria, un Sheriff es testigo del so
cuestro de Lady, su hermosa novia. Guiado Unica:
mente por los dictados de su corazon y su valentin,
corre en su busca pero rapidamente se ve rodeatlt
por los dieciséis peores malhechores del condado,
¢ Podra conseguir salvarse y liberar a la chica? Ten«
dra que tener mucho cuidado con los bandidos més
temerarios, que se atreveran a franquear los limites
para atacar al pobre justiciero.

Ademas de su relativa originalidad para la época,
Sheriff puede vanagloriarse de ser el primer juego con
guion de Nintendo, varios meses antes de Donkey
Kong (que muchos consideran, erroneamente, el pri-
mer videojuego con guion de la historia).

Gracias a su original sistema de control (un joystick
sirve para los desplazamientos del héroe y un mando
rotatorio permite orientarlo en ocho direcciones), a sus
doce sonidos diferentes (un récord), a sus bonifica-
ciones (el buitre) y a su pequefia escena final (el gran
corazon), el éxito de Sheriff fue impresionante.

Cabe sefialar, ademas, que las ilustraciones de
las maquinas y de la documentacion fueron reali-
zadas por el mismo disefiador de personajes que
elaboro los pequenos personajes utilizados en las
Game & Watch...

También se ha descubierto una version de Sheriff distri-
buida por Exidy en Estados .
Unidos y rebautizada con el
nombre de Bandido, aunque
no se sabe si es una copia o
una licencia oficial.
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Aunque esta realidad habria sido muy chocante si f
se hubiese aireado a mediados de los ochenta, es
interesante constatar que Nintendo en otros tiem- 8
pos adquirid licencias de otras empresas para
ampliar su catalogo de maquinas recreativas. jY
no de cualquier empresa, ya que las desarrollado-
ras contactadas fueron SEGA y Namco!

En relacion con la primera, podemos hablar de
Head-On 2 (el 2 se sustituira por la N de Ninten-
do), un juego de culto de 1979 donde el jugador
conduce un bélido y debe recuperar todos los
pixeles dispuestos en la pantalla, aunque sobre
todo tendra que evitar al coche enemigo, que no
parara de perseguirlo y tratar de chocarse con él.
Por fortuna, para defenderse, el jugador podra - e ;
lanzar algunas bombas contra su perseguidor. | : 2 J Hintendo

Después de SEGA, y s ue it i

también el mismo afio, a e

Nintendo se pone en ——— BOMB BEE-N
contacto con Namco " y
para distribuir algunos
titulos. Se interesa-
ra principalmente por
Bomb Bee (al que
Nintendo también afia-
dird su N), un juego
que combina con inte-
ligencia el flipper y el
juego de romper ladrillos. Una curiosidad: Bomb Bee es la segunda maqui-
na recreativa de Namco pero también el segundo juego imaginado por Toru
Iwatani, a quien un afio después le deberemos el célebre Pac-Man.

El Gltimo titulo distribuido por Nintendo sera otra cbra de Namco de 1979,
también creada por lwatani: Cutie Q.

Aunque el concepto de flipper/juego de romper ladrillos sea exactamente
el mismo que en Bomb Bee-N, en ese nuevo juego la puesta en escena
mejora enormemente. Por ejemplo, aparecen pequefios personajes pixe-
lados, predecesores de los fantasmas del Pac-Man, que habra que elimi-
nar para ganar puntos.




Space Launcher

Lanzamiento: 1979
Género: Accion/Destreza
Desarrollo: Nintendo
EE.UU.: Si

Europa: Si

Jugar al Space Launcher deberia forzosa-
mente traer a la mente de los mas viejos 6l
Frogger o el Freeway (Atari 2600). Aunque |
puesta en escena no sea igual que la de esos
dos titulos, el concepto del juego es praclica-
mente el mismo. Asi es, el jugador esta al man:
do de un cohete y debe viajar entre la Tierra y
la estacion espacial pero, para lograrlo, tendréi
que evitar decenas de meteoritos y naves ena-
migas que frataran de impedirle el paso. Para
defenderse, sélo contara con un pequefio laser
y con su habilidad.

El jugador podra acelerar y desplazarse lateral-
mente para alcanzar la base. Tendra que avan-
zar y retroceder muchas veces, y debera dosi-
ficar la energia del reactor con gran precision.
Ademas, en cada escenario, unas bases valen
mas puntos que otras. Los aficionados a acu-
mular puntos tendran que recurrir a toda su
pericia para abrirse paso, mientras que los mas
prudentes optaran por el camino mas seguro.
Casi al mismo tiempo saldra en Estados Unidos
un juego de Universal llamado Galaxy Wars,
idéntico a grandes rasgos a Space Launcher.
Sin embargo, no sabemos quién copid a quién...
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Space Firebird

Lanzamiento: Finales de 1980
Género: Disparos

Desarrollo: Ikegami/Nintendo
EE.UU.: Si

Europa: Si

Space Firebird es probablemente el primer juego
de Nintendo que disfrutd de una amplia difusion.
En algunos paises occidentales fue distribuido por
Gremlin/SEGA, y la licencia incluso fue adquirida por
la empresa Fortrek. Para esta Ultima, el titulo recibe
el nombre de Space Demon en Estados Unidos,
ademas de sufrir algunas modificaciones gréficas
(en particular, el sprite de las naves espaciales). En
Francia, la empresa René Pierre de Chalon-sur-
Sadne difunde el juego, pero parece ser que sin
ninguna licencia...

Aunque Space Firebird basicamente se aproveche
del exito de Galaga, aporta algunas novedades,
como la posibilidad de utilizar (una vez por cada
nave espacial) el boton Warp, que la propulsara
hacia delante durante unos segundos y la convertira
en invencible. En funcion de los enemigos derriba-
dos, el numero de puntos sera diferente, y el pajaro
de fuego, considerado «el Emperador», sera el que
permita obtener mas puntos.

Lo que mas impresiona en Space Firebird es la fi-
neza de sus graflcos Por primera vez en un juego

60 TOR oo de Nintendo, cada sprite
puede contener pixeles de
distintos colores. Ademas,
los efectos de sonido lle-
van la firma de Hirokazu
Tanaka, que sera el autor
de famosos temas de vi-
deojuegos como Dr. Mario
o Balloon Fight.
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f] Al contrario de lo que su
nombre podria hacemos
suponer, Heli Fire, ba-
sado en una idea saca-
da directamente de Sea
Wolf (Midway/Taito),
no nos sitia al mando
de un helicdptero. En
realidad, nos encontra-
mos en el interior de un
submarino y debemos
intentar sobrevivir a los
ataques enemigos el
mayor tiempo posible. Por una parte, los helicopteros
(de cuatro colores distintos, en funcién de su veloci-
dad) recorren el cielo estrellado lanzandonos misiles
para destruimos (atacan en grupos, y en cada nivel
aparecen treinta aparatos en total). Ademas, también
tendremos que tener cuidado con los barcos, torpe-
dos y otras minas que contaminan las aguas por las
que navegamos.

Nuestro submarino puede moverse en ocho direc-
ciones y es capaz de tirar salvas de misiles para
defenderse. Cuando hayamos conseguido aca-
bar con un nimero determinado de helicopteros,
ganaremos bonificaciones y tendremos el honor de
contemplar las imagenes de unas supuestas «bai-
larinas de las islas» que han venido para recom-
pensar nuestras hazanas.

Un juego entretenido que realmente requiere que el
jugador utilice toda su habilidad, ya que ademas de

lenar que estar atento y ser muy preciso para elimi-
nar los aparatos que surcan el aire, también
deberé ser rapido y minucioso

para deslizarse

anlre las nume- '

rosas lrampas
submarinas...

las maquinas arcade

HeliFire

Lanzamiento: Septiembre de
1980

Género: Disparos
Desarrollo: Ikegami/Nintendo
EE.UU.: Si

Europa: Si
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Radar Scope

Lanzamiento: Noviembre de 1980
Género: Disparos

Desarrollo: Ikegami/Nintendo
EE.UU.: Si

Europa: Si

Cuando Radar Scope sale al mercado a finales
de 1980, Nintendo cree haber logrado una jugada
maestra. Técnicamente, el juego de disparos de
la compania es impresionante. Con sus sprites de
colores y sorprendentemente finos, su convincente
perspectiva en 3D y sus numerosos efectos de
sonido futuristas, Radar Scope es intachable.

Por desgracia, dejando a un lado esas proezas
tecnologicas, el titulo se limita a retomar concep-
tos ludicos ya explotados hasta el exceso por la
competencia. De hecho, a primera vista, el cliente
habitual de los salones recreativos reconocera una
enésima copia del Galaga de Namco...

Una de las pocas originalidades aportadas a ese
concepto cada vez mas anticuado es el sistema de
barra de vida instaurado por Nintendo. Cuando la
barra se pone roja, la nave se ralentiza y se reduce
la frecuencia de sus disparos. La barra disminuye
en funcion de los ataques enemigos. Aungue evi-
temos los misiles de nuestros adversarios, estos
pueden estrellarse contra nuestra base. Para evi-
tar su destruccion, tendremos que ser rapidos e
interceptar a los posibles kamikazes y otros objetos
peligrosos antes de que alcancen la parte baja de
la pantalla.

Pese a esta buena idea, el publico no se interesa
por el juego, que caera en el olvido rapidamente.
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Donkey Kong

Lanzamiento: Agosto de 1981
Género: Plataformas
Desarrollo: Ikegami/Nintendo
EE.UU.: Si

Europa: Si

Las anécdotas acerca del nacimiento de Donkey

Kong han dado la vuelta al mundo. Todo empieza
cuando Nintendo decide abrir una oficina de
Nintendo of America en Seattle y Yamauchi
organiza el envio por barco de varios miles de
maquinas Radar Scope.

Por desgracia, cuando las magquinas liegan por fin
a buen puerto, jse topan con la indiferencia total
de los salones recreativos! Arakawa, el presidenta
de Nintendo of America, se encuentra con unas
existencias gigantescas de maquinas sin vender
bajo el brazo. Para la nueva filial, se trata de una
auténtica catastrofe, pero el yerno de Yamauchi
no tira la toalla y pide que la tarjeta del juego de
Radar Scope se sustituya rapidamente por una
nueva. En esa situacion de urgencia, Gunpei
Yokoi ordena al joven Shigeru Miyamoto y al
estudio Ikegami que realicen un nuevo juego.
Dicho y hecho: Donkey Kong llega unos meses
después al rescate de la filial norteamericana. Los
efectos de sonido de hecho delatan los origenes
del juego, ya que son exactamente los mismos
que los ruidos emitidos por los disparos de la nave
de Radar Scope...

Y aungue muy pocos confien en las
posibilidades de ese gorila «estupido» entre los
estadounidenses («que adoran los juegos
con armas y naves espaciales»), jocurrira
todo lo contrario! Donkey Kong llegara a
ser la licencia de maquinas recreativas mas
rentable del mundo, ol Y iy
junto a Pac-Man y
Street Fighter Il. / mm
Ademas, su héroe, el [/EEE=tTurea
famoso Jumpman,
esta llamado a
convertirse en la
mascota de toda una
sociedad: jMario!




Sky Skipper

Lanzamiento: Agosto de 1981
Género: Disparos
Desarrollo: Nintendo

EE.UU.: Si

Europa: Si

Hintanda

* Justo después de Donkey Kong sale Sky Skipper,
que pone en escena a Mr. You y a horribles
gorilas decididos a invadir Wonder Kingdom. Han
secuestrado a los cuatro miembros de la familia real (corazoén, diamante,
pica y trébol), asi como a todos los stibditos del pais.
Montados en nuestra avioneta, tendremos que volar en su ayuda y evitar
a los ruines primates (con auriculares en los oidos y lanzando pelotas de
béisbol).
Recorreremos varios niveles, cerca del castillo o en su interior, fratando de
liberar a sus ocupantes. Para conseguir que los prisioneros puedan salir
unos segundos de sus celdas, fendremos que apuntar con precision y
lanzar bombas contra los gorilas. Como en cualquier maquina recreativa
digna de ese nombre, la carrera por conseguir puntos también es
fundamental. Para situarnos entre los mejores, podremos intentar liberar
a los pequenios personajes por familias. Por ejemplo, cuatro corazones
salvados consecutivamente otorgan una mayor bonificacion. Pero hay
que ser muy veloces, ya que el nivel de gasolina baja muy rapido, una
amenaza para el éxito de nuestra mision.

El punto fuerte de este jueguito olvidado es sin lugar a dudas su —
ambiente. Aunque los gréficos de los escenarios estén muy
pixelados y sean especialmente toscos, las imagenes de
los distintos protagonistas son ejemplares. Las mimicas
y la fineza de sus rasgos los convierten en personajes
increiblemente cautivadores.

El parentesco entre los gorilas de Sky Skipper y de Donkey
Kong no se ha probado, pero los mas melémanos reconoceran
uno de los temas de Donkey Kong durante algunos de los
pequefios interludios entre los niveles de este gracioso
shoot'em up.




uinas arcade

Donkey Kong JR.
DINKEY HONG:.. Lanzamiento: Agosto de 1982

JIIIIOlR Género: Plataformas

Desarrollo: Nintendo
EE.UU.: Si
Europa: Si

jHubiese sido extrafio que Nintendo no aprove-
chara el increible éxito mundial de Donkey Kong
para proponer una continuacién de las aventu-
ras del carpintero de mono rojo! Pues bien, en el
nuevo juego, tras liberar a su novia de las garras
del odioso simio, jel bigotudo ha capturado y ence-
rrado a Kong en una jaula! jSe ha convertido en
el verdugo!

No importa, nos pondremos en la piel de Kong Jr.
para ayudar a su pobre padre y liberarlo. En nues-
fro camino, tendremos que evitar mil y una tram-
pas. Cadenas de metal camivoras y depredadores
con alas trataran de cerramos el paso e impedir
que nos hagamos con las llaves del candado. Por
otra parte, apareceran distintas frutas para conso-
lamos y hacer progresar nuestra puntuacion a lo
largo de los cuatro niveles del juego.

Como la primera parte, este nuevo episodio pres-
enta un contenido lGdico y técnico muy elaborado
y no tiene nada que envidiarle a la competencia.
Donkey Kong Jr. sera el gran éxito comercial que
la compania ha previsto. Por consi-
guiente, también sera (al igual que
el primer DK) el centro de mul-
4 tiples conflictos.

Sefialaremos, por ejemplo, el que
| estalla entre Nintendo e lkegami,
¥ empresa hasta entonces encar-
| gada de programar los juegos
ideados por los creativos de Kioto.
Fueron ellos quienes programa-
ron el primer Donkey Kong, y acu-
san a Nintendo de haber utilizado
y modificado sin su autorizacion
los mismos datos para realizar
este nuevo episodio.

Sin embargo, parece que las partes
alcanzaron un acuerdo «amistoso»
y el asunto quedo ahi...
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Popeye

Lanzamiento: Diciembre de 1982
Geénero: Plataformas

El refran es tajante: «Rectificar es de sabios». Desarrollo: Nintendo
King Features Syndicates (la empresa titular de EE.UU.: Si

los derechos de explotacion de Popeye) es de las 3 e

que saben reconocer sus errores y no dudan en Europa: Si

dar marcha atras para defender los intereses de su

sociedad.

Asi es, en un principio, los protagonistas de
Donkey Kong iban a ser Popeye (en vez de
Mario), Brutus (en vez del gorila) y la flacucha
Olivia (en vez de la novia). Simplemente, KFS se
nego a ceder sus derechos a Nintendo, que se vio
obligada a inventar deprisa y corriendo unos héroes
de sustitucion... Por eso, Popeye se convirtid en
Donkey Kong en 1981.

Sin embargo, tras el éxito del juego, la propia
empresa estadounidense se pone en contacto con
Hiroshi Yamauchi en 1982 con el fin de ofrecerle la
licencia del héroe fumador de pipa para una posible
explotacién en arcade.

Finalmente, en diciembre de 1982 ve la luz Popeye,
un nuevo juego de plataformas en el que seremos
el célebre marinero aficionado a las espinacas.
Nuestro etemo rival trata de ligarse a Olivia pero
ella slo tiene ojos para nosotros y nos envia unos
besos muy tiernos (en forma de corazdn) que
tendremos que atrapar. Brutus, celoso, intenta
evitarlo por todos los medios. En el nivel dos,
nuestra amada nos tocard’ una serenata y nuestra
mision sera recuperar las notas. En el nivel tres,
Brutus decide directamente llevarse a la joven en
su barco y alejarla de nosotros. Por suerte, Popeye
llega justo antes de que el barbudo despliegue las
velas. ¢ Conseguiremos escuchar los lamentos de
nuestra amada (y reunir las letras de la palabra
HELP) para liberarla?

No hay de qué preocuparse, para darnos fuerzas,
podremos engullir las famosas latas de espinacas
que nos hardn invencibles durante un [EES
corto espacio de tiempo.

Popeye es, al igual que Sky Skipper,
un juego con escenarios muy pixelados
pero con unos sprites extremadamente
cuidados, en los que radica gran parte del
merito de este juego y que le permitieron
convertirse en uno de los grandes clasicos
del arcade de Nintendo.




Nintendo v las maquinas arcade

Arm Wrestling (1985) VS Gradius (1986)

Please, insert coins...

Donkey Kong 3, Mario Bros, Punch-Out!! Otron
titulos legendarios que habrian merecido pagiiin
enteras para ellos solos en esta obra si no hublé:
semos superado ya el limite cronolégico de asln
volumen (1980). Sin embargo, si queremos ser ox
haustivos, no podemos ignorar la continuacion di
la historia de Nintendo en el mundo de las magul:
nas recreativas.En julio de 1983, sale al mercadu
japonés la consola Famicom. El éxito de alguno
de sus titulos da ideas a Yamauchi: adaptarlos an
maquinas recreativas.

Asi nacen, en 1984, las maquinas VS. System
Se sacan dos modelos (verticales y de tipo mesi)
que permiten disfrutar en dudo de los juegos may
populares de Nintendo. Distribuidas casi al misma
tiempo en Estados Unidos, también constituyer
una excelente prueba de mercado antes de I
comercializacion de la futura NES.

Entre los titulos adaptados para la VS. System
encontramos los siguientes grandes éxitos (algu-
nos editados por ferceros): Balloon Fight, Clu
Clu Land, Dr. Mario, Duck Hunt, Excitebike,
Gradius, Gumshoe, Hogan's Alley, Ice Climber,
Mach Rider, Mahjong, Pinball, Soccer, Stroke &
Match Golf, Super Mario Bros, Tennis o Wrec-
king Crew. La coleccién de VS. finalmente se
abandonara en 1986, tras el triunfo de la adapta-
cion de Super Mario Bros (que de hecho durante
un tiempo se llamara VS. Mario’s Adventure).

A partir de 1984 también podemos encontrar en
numerosas salas auténticas gramolas para juegos
de Nintendo: las Play-Choice 10. Como su nombre
indica, cada maquina puede contener hasta diez
juegos intercambiables (entre unos cincuenta dis-
ponibles), en su mayoria idénticos a las versiones
para consola. Cuando se introduce una moneda,
en realidad no se compran «créditos», como en los
salones recreativos tradicionales, sino mas bien un
tiempo de juego (en general 300 segundos por 100
yenes). En la parte superior de la maquina suele
haber una pantalla a color mas pequefia que per-
mite seleccionar el juego de una lista y proporciona
detalles sobre cada juego,

como por ejemplo los prin-

cipales datos de control.

El éxito de estas maqui-
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. las numerosas editoras




» e X v

il al
existentes solian ser mucho mas impresionantes y
avanzados técnicamente que los software de la 8
bits de Nintendo.

Por eso, muy pocos jugadores se interesan real-
mente por esos titulos que ya podian comprar para
sus consolas. Aun asi, la Play-Choice 10 era una
muy buena idea como escaparate para el usuario
que deseara probar un juego de la NES/Famicom
antes de comprarlo en las tiendas. Siguiendo el
mismo razonamiento, a principios de los noventa
aparecieron varias maquinas llamadas Nintendo
Super System gue también ofrecian algunos titu-
los directamente importados de la ludoteca Super
Nintendo. En ellas, los juegos se controlan con
verdaderos mandos de consola, mucho mas adap-
tados que los joysticks.

Esos aparatos de demostracion sin embargo prue-
ban que Nintendo ya no esta realmente activa en
el sector de las maquinas recreativas. Aparte de
algunos intentos en calidad de distribuidora en va-
rios paises, como R-Type (Irem, 1987), habra que
esperar hasta 1994 para ver nuevos titulos espe-
cialmente dedicados a las salas de juego: Cruis’n
USA, Cruis’n World (1996), Killer Instinct (1994),
Killer Instinct 2 (1995), distribuidos por Midway y
realizados en colaboracién con el estudio Rare.

Por ultimo, el inicio del siglo XXI se vera marcado
por la llegada de F-Zero AX (2003, del estudio Tri-
force, formado por ingenieros de Nintendo, SEGA
y Namco) y, desarrollados por Namco, Mario Kart
GP (2005) y Mario Kart GP 2 (2006). Aun asl, in-
cluso si la actividad de la compafiia de Kioto en el
sector es mucho menor que antes, sigue estando
presente, ya que no es raro que la empresa ceda
los derechos de explotacion de su universo para
distintas maquinas de monedas, maquinas de pre-
mios, maquinas de peluches e incluso flippers.




- Color TV Game 6 - Color TV Game 15 - Block Kuzushi
- Racing 112 - Computer TV Game -

La primera «consola» de
fabricacién japonesa no
llegara hasta 1975, fecha en
la que la empresa Epoch
saca al mercado nipon TV
Tennis (una adaptacion de
Pong, con una licencia de
Magnavox). A la vanguardia
de la tecnologia del video-
juego (jno utiliza cables!), su
comercializacion disfruta de
una amplia cobertura media-
tica. Sin embargo. su precio,
demasiado alto para la época
(unos 19.500 yenes), sera un
impedimento para gue el pro-
ducto encuentre su publico.

Tras su dolorosa experiencia
por el fracaso de sus pistolas
de luz Custom Series, Ninten-
do ha entendido perfectamente
que, sea cual sea la tecnologia
utilizada, el precio es el factor
que determina el éxito de un
juguete...
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A finales de 1876, Japdn vive una auténtica gue-
rra indlustrial en el campo de las calculadoras de
bolsill®: La sociedad Mitsubishi, que no ha logra-
do se@uir el ritmo impuesto por Casio y Sharp,
busca ‘otros campos de la electronica en los que
poder imponerse. Se decide por las consolas de
juegosh dQue estan causando sensacion en Esta-
dos Unidos. En un primer momento, la sociedad
colabora con la empresa Systeck, encargada de
elabor@r un proyecto comercial y lidico. Por des-
gracia, Unos meses antes de comercializar el apa-
rato, Systeck se declara en quiebra y pone fin al
proyecto de forma prematura.

Ante ése contratiempo, los directivos de Mitsu-
bishi preguntan a Nintendo, situada a unos kilémetros de sus oficinas, si le interesa retomar el proyecto
Yamal-ich’ acepta y confia la mision a Uemura, que después confesara: ‘
«No teniamos absolutamente ninguna experiencia en la fabricacién de maquinas de ese tipo, pero
Mitsutrishi se ocupaba de esa parte. Sin embargo, ellos no tenian ni idea de cémo desarrollar,
vende' Y distribuir un juguete, algo que Nintendo si sabia hacer.» ' ,
Como Ya existe una gran competencia, Yamauchi desea sorprender al mercado con una auténtica bomba:
«2Todos los demas venden sus consolas a mas de 20.000 yenes? jEntonces nosotros tenemos
que pasar por debajo de los 10.000!»

El resuitado de su atrevimiento llega en junio de 1977 con el lanzamiento de dos consolas, Color TV
Game 6y Color TV Game 15. En los meses siguientes, Nintendo saca otros tres sistemas de vlideojuegos
para los hogares nipones: Racing 112 (1978), Block Kuzushi (1979) y Computer TV Game (1980).




Estas fotos, publicadas en

julio de 1977 por la revista de
electronica Denshi Gijutsu,
muestran las cadenas de
montaje de las fabricas de
Nintendo. Como puede
observarse, los técnicos
utilizan los monitores de las
maquinas EVR para ajustar las
frecuencias.




iento: 9.800 yenes
: Junio 1977
29cmx 14 cm x 8 cm
La Color TV Game 6 es la primera «consola» de salén fabricada por Nintendo. En la época, la com-
pafiia de Kioto carece de ingenieros competentes en el campo de la electrénica relacionada con el
universo de la television. Por eso, el prototipo se elabora en colaboracién con Mitsubishi Electronic y
un ingeniero de la sociedad Ricoh.
Como indica el nombre de la maquina, el circuito impreso de la consola lleva integrados seis titulos,
aunque en realidad se trata de tres variantes en color del célebre juego Pong (voleibol, tenis y hockey
en modo 1 o 2 jugadores). De hecho, previamente, se ha comprado la licencia del concepto a la
empresa estadounidense Magnavox.

Los productos de la competencia son, en su mayoria, en blanco y negro, y suelen costar mas de
20.000 yenes, pero Nintendo llega con fuerza al mercado ofreciendo este modelo en color por 9.800
yenes. Una consola se considera un éxito de ventas a partir de 10.000 unidades vendidas, y la
CTVGS logra atraer a 360.000 compradores en todo Japon. El videojuego se convierte en un articulo
realmente asequible para la mayor parte de los bolsillos.

Posteriormente nos enteraremos de que esta maquina, barata y lanzada al mismo tiempo que la
CTVG15, en realidad sélo se ha fabricado para promocionar la version 15. Asi es, para ser rentable,
Nintendo debe vender su consola a un precio de unos 12.000 yenes pero Yamauchi, totalmente
decidido a ofrecer un producto a menos de 10.000 yenes, encuentra una solucion; crear dos versiones
casi identicas y practicamente regalar la primera, que incluye menos opciones, para destacar las
prestaciones de la segunda, mas cara y mas rentable.

Al analizar las consolas observamos que, efectivamente, la CTVG6 se fabricod de forma voluntaria con
algunos defectos reveladores (menos juegos, botones de control incémodos, ausencia de boton para
realizar un saque durante el juego, ausencia de cable de alimentacién, con Unicamente 9 horas de
autonomia mediante seis grandes pilas LR20, etc.). Sin embargo, mas alla de estas consideraciones
puramente estratégicas, la CTVG6 sera siempre una pieza de coleccion insolita, adorada por los hard-
core gamers nipones, que la consideran la hermana mayor de toda una familia de consolas Nintendo.

Unos meses despues, se comercializara una nueva version econdmica (la CTG-6V, vendida a 5.000
yenes) que incluird un adaptador para conectarla a la red eléctrica (todas las consolas Color TV
Game son compatibles con el mismo adaptador AC).
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Otras empresas mas excepclonalos lambien adquie-
ren maguinas para regalarlas como premios en sus
concursos. Aqui, un raro ejemplar du Color TV Game
N 6 con la marca House Shanmen, [nimoso fabricante
eh . de fideos instantaneos.

Croquis orlgma!es. utilizados durante la fase creativa del




ColorTV
Game 15

“recio de lanzamiento: 15.000 yenes
Fecha de salida: Junio 1977
Dimensiones: 32 cmx15cmx 10cm

La CTVG15 es una version con mas juegos y un acabado mas logrado que la CTVG6 puesta a
la venta exactamente en el mismo momento, en junio de 1977. Con un total de méas de 700.000
unidades vendidas, lo que duplica el volumen de ventas de su hermanita pequena, la CTVG6,
Nintendo deja fuera de combate a toda la competencia y convierte a su pequefia maquina naranja
en la consola mas vendida en Japén entre la enorme cantidad de aparatos con juegos basados en
el concepto de Pong.

La estrategia de utilizar una méaquina para destacar las mejores prestaciones de la otra (pag. 216)
da sus frutos. En esta version 15, Nintendo ofrece a los jugadores numerosas opciones, ademas
de algunas meJoras Por e;emplo aunque la consola siga teniendo un espacio para las pilas (6 pilas
LR20), la maquina también puede
conectarse a un enchufe, es decir,
ofrece largas horas ininterrumpidas
de juego (el adaptador es opcional
y se vende a 1.500 yenes). Los
botones de control, por su parte,
pueden extraerse de la consola y
quedan unidos a ella por un cable,
lo que permite una mayor libertad y
un manejo mas comodo.
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Por ultimo, en el interior de la ma-
quina, quince juegos esperan a los
usuarios (entre ellos, los seis pre-
sentes en la version inferior). La
gran mayoria de los titulos retoma,




una vez mas, el principio de Pong, pero hay uno
que es inédito: un juego de disparos donde los
jugadores deben disparar desde su «raqueta» a
objetivos que desfilan al otro lado de la pantalla.
En cualquier caso, aungue el nimero 15 impre-
siona, la cifra 8 se acerca mas a la realidad (tenis,
.hockey, voleibol, ping-pong, etc.), ya que el modo
para dos jugadores en realidad duplica el nimero
de verdaderas variantes originales...

Como se trata de una maquina de 1977, la calidad
grafica y el contenido ltdico podran parecerles
algo primitivos a los mas jovenes. Sin embargo,
si lo situamos en el contexto histérico de Japon,
donde todos los juegos se parecen, son en blanco
y negro y valen autenticas fortunas, este producto
de Nintendo destaca por su carisma, su calidad
y, sobre todo, su precio. En 1977, con sus dos
maquinas, Nintendo se hace con el 70% del mer-
cado de los videojuegos domeésticos japoneses,
y el 30% restante se reparte entre otros 20 fabri-
cantes...

Poco después saldra a la venta una segunda ver-
sion, la CTG-15V, con dos colores (rojo o naranja).
El precio, que se redujo en las Navidades de 1978,
alcanzara los 7.500 yenes al final de su vida.
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niento: 12.500 yenes
Junio 1978
;47 em x 17 cm x 26 cm

Esta maquina es sin lugar a dudas la menos popular de la serie CTVG aunque, pese a ello, jNin-
tendo lograra vender 160.000 unidades! En un primer momento anunciada en varias campafnas

publicitarias a 18.000 yenes, finalmente, en el momento de su lanzamiento, se vendera a 12.500
yenes.

Al igual gue con todas las consolas de la época, el nimero 112 por desgracia debe cogerse con pin-
zas. Puede parecer una barbaridad pero, sobre todo, jes extremadamente enganoso! En realidad,
la consola ofrece sdélo unos diez juegos. Las demas variantes simplemente son versiones idénticas
pero con un nivel de dificultad mas o menos elevado, una carretera mas o menos ancha, colores
distintos, etc. En definitiva, tanto si tenemos que adelantar a un nimero preestablecido de coches
en un tiempo limitado como si el objetivo es recorrer la mayor distancia posible sin provocar
accidentes o zigzaguear entre los vehiculos, los juegos
disponibles siguen siendo los mismos y muy
pronto resultan repetitivos.

Pero esa exagerada cifra no es nada en
comparacion con el anuncio en television,
que durante casi 40 segundos nos muestra
aunos nifios jugandoala

Racing 112 en «3D» en Eﬂ N = x Uﬁin?—l'al
una gigantesca pantalla. e =il S
La realidad es mucho - Vi '
menos brillante, ya que
la carretera se muestra
desfilando mediante una
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simple vista desde arriba, jsin el mas minimo
efecto de perspectiva!

Si no tenemos en cuenta estos detalles,
debemos admitir que los juegos estan bastante
logrados. Para la época, la velocidad a la que
desfila la carretera es muy impresionante, y el
control del volante y los diferentes parametros
también estan bien pensados. Es una pena que
la maquina no pueda, por cuestiones técnicas,
mostrar en la pantalla mas de cuatro coches al
mismo tiempo.

El punto fuerte de este modelo es ante todo la
posibilidad de que dos jugadores se enfrenten
simultaneamente. Los bélidos enemigos se
encuentran en la misma pista y deben, sin cho-
carse y evitando a los demas vehiculos, llegar lo
mas lejos posible. Por desgracia, cuando juegan
dos jugadores, el volante no se puede utilizar,
por lo gue los jugadores tienen que usar los dos
mandos, que también son independientes y se
sitiian en la parte posterior de la maquina.

Como curiosidad, podemos sefialar que la
consola Color TV Game Racing 112 es la mas
grande que Nintendo haya fabricado nunca.

EEIGET  R E
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iSolo el diametro del volante mide 18 cm! Aunqgue las ventas de la maquina son acep-
tables, la empresa decide bajar el precio de la consola a 5.000 yenes en 1979.

Esta caida del precio no impedira que la CTVG Racing 112 se convierta en una auténtica
rareza. En la actualidad muy codiciada, ha llegado a venderse por varias decenas de miles
de yenes en las subastas japonesas. Por otra parte, igual que otros muchos juegos o
juguetes presentados en este libro, en las ultimas consolas de Nintendo pueden probarse
unos segundos de Racing 112, gracias a los episodios de la saga WarioWare (Made in

Wario en Japodn).

=T

1 Publicidad del TV.Racing 112
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Aligual que las demas CTVG, la Block Kuzushi

todavia no ofrece la posibilidad de cambiar de cartu-

cho, como en las consolas «modernas».

Aun asi, ofrece seis variantes en color de juegos
de romper ladrillos a un precio inferior a la media
del mercado. En Japén, este género coseché un
éxito rotundo en los salones recreativos entre 1977
y 1978, donde destacaron titulos como Breakout y
Super Breakout de Atari.

Pese a la importante competencia impuesta por

las magnificas TV Block y TV Block MB de Atari y
Epoch (vendidas al mismo precio que la maquina
de Nintendo), se venderan algo mas de 400.000
unidades en todo el archipiélago, segtin un informe
de Toy Journal de 1979. La originalidad de este pro-
ducto con respecto a los ofros es que ofrece distintas
opciones, lo que introduce un elemento ligeramente
innovador en el principio del juego.

Por ejemplo, se puede seleccionar el nimero de
pelotas disponibles, modificar su velocidad o cambiar
la direccion de los rebotes en la ragueta pulsando el
botdn de control de la maguina. La velocidad de la
pelota y la sensibilidad del mando son excelentes.
Ademas, gracias a la originalidad de algunas de las
seis variantes, los juegos no resultan repetitivos.
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Podemos citar, por ejemplo, el modo Block Lighter, donde
el jugador primero debe eliminar los cuatro ladrillos parpa- ZFLEy-U

deantes y ganar puntos de bonificacion en funcion de los = e = J DJDHE L
demas cuadros restantes. O el modo Block Through, en
el gue la pelota atraviesa y elimina todos los ladrillos que

encuentra a su paso, y donde el objetivo es limpiar la pantalla
en un tiempo récord (un crondmetro cuenta los segundos).

Y, como una anécdota casi nunca viene sola, jsabiais

que el disefio de la maquina fue realizado por Shigeru
Miyamoto, el padre de los hermanos Mario? El mismo
confirmara este episcdio de su carrera durante una confe-
rencia impartida en 2007 en su antigua facultad de arte, en
Kanazawa. Ademas, Block Kuzushi es la primera consola &
integramente realizada por los ingenieros de Nintendo (sin GO IO LB
la ayuda de Mitsubishi Electronic). ' HLHET |

Probablemente gracias a esta independencia, la empresa
se tomo la libertad, por primera vez en su historia, de inte-
grar un llamative logotipo de Nintendo en la parte superior
de una de sus consolas. En los demas modelos de la gama
Color TV Game, sélo lo llevaban las cajas o las etiquetas
situadas en la parte inferior de las maquinas.

Block Kuzushi se comercializara hasta 1981 y, el afio
anterior, una disminucién del precio permite a los nifios
oonsegmﬂa por 8.300 yenes.

En algunos grandes |
almacenes japoneses,
Nintendo organizé |
concursos de Block
Kuzushi donde los nifics |
obtenian un diploma |
que certificaba su nivel
¥ un liavero con una
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Precio de lanzamiento: 48.000 yenes
Fecha de salida: Principios de 1980

¢ Qué podemos decir, aparte de que esta consola sigue rodeada de misterio? Como hemos sefialado,
el presidente Yamauchi practicamente convierte en una cuestion de honor que sus maquinas sean
asequibles para la mayoria de los hogares, pero la Computer TV Game se vende a 48.000 yenes, es
decir, ja casi cinco veces el precio de una Color TV Game 6!

No podemos utilizar el argumento de que este producto destaca por sus proezas tecnologicas. La
Computer TV Game simplemente es la adaptacion doméstica de la maquina recreativa Computer
Othello, lanzada dos anos antes en arcade. Por lo tanto, jel juego ni siquiera muestra colores en la
pantalla! En otras palabras, en 1980, esta maquina ya esta anticuada desde el punto de vista tecnolo-
gico. iY no olvidemos el gigantesco transformador, que pesa més de 2 kg!

La consola es tan poco atractiva que Gnicamente se distribuye una infima cantidad de unidades.

Aun asi, algunos especialistas consideran que la Computer TV Game ante todo esta orientada a una
venta entre los profesionales del turismo, como por ejemplo en los balnearios japoneses, para que los
clientes se relajen entre bafio y bafio.En realidad, Nintendo no trata de mejorar el producto ni de darle
una difusion mas amplia simplemente porque los ingenieros de la compaiiia ya estan muy ocupados
respondiendo a la locura generada por las Game & Watch, que se produce exactamente en la misma
época.

Finalmente, la Gnica auténtica ventaja de esta maquina con respecto a la versién arcade es que el
jugador ya no tiene que sufrir la limitacién del temporizador (que lo obligaba a afiadir monedas para
continuar la partida) y que ahora puede tomarse su tiempo para reflexionar sobre cada movimiento.
Solo sera un triste consuelo, ya que el nivel de la inteligencia artificial es muy bajo y cualqwer jugador
medio necesitara muy poco tiempo para vencer al ordenador.

Pese a sus importantes defectos, la Computer TV Game hoy en dia se ha convertido en una pieza de
coleccion extremadamente valiosa. De hecho, los coleccionistas japoneses la consideran el producto
electronico de la marca Nintendo mas dificil de conseguir y mas caro.
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Las Game & Watch hicieron su aparicion en Japon en 1980. En tota
saldran al mercado sesenta modelos. Con el fin de ser exhaustivo 51
dido enumerarlas en estas paginas, pero |a historia completa y d
fabricacion y'la.exposicién de sus caracteristicas especificas se €
volumen 2 de La Historia de Nintendo, enteramente dedicado a |

.
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Game & Waich
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28/04/1980

05/06/1980
5.800 yenes

| 5.800 yenes

10/07/1980

31/07/1980
- | 5.800 yenes

5.800 yenes

04/10/1980 SRAMET N 27/01/1981
5.800 yenes ! .fe L 2k 21, 0,. '5.800 yenes
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—— oﬁ | 27/04/1981
=4 5-800 yenes = +§ 5800 yenes

- sy ;
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2§ = | 16/07/1981
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6.000 yenes
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‘08/09/1981
¥6.000 yenes

09/10/1981
| Inédita en
16.000 :
. yenes Japén

\

{
i
04/12/1981 — i‘ 01/02/1982
6.000 yenes | —O 16.000 yenes

28/05/1982
6.000 yenes

03/06/1982
6.000 yenes







Enero 1988
Inédita en
Japon o

Octubre 1988
Inedita en
Japon

Agosto 1989
Inédita en
Japon

28/04/1983
7.800 yenes

28/04/1983
7.800 yenes

05/07/1983
7.800 yenes

& } - 300
&
) .
@ Agosto 1983 ¥
Inédita en 30/08/1983
Japon 6.000 yenes
e W
30/08/1983 07/10/1983
6.000 yenes 6.000 yenes
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Game & Watch

Febrero 1984
Inédita en
Japén

10/11/1983
6.000 yenes

. T”‘& ! o
06/09/1984 26/10/1982
Inedll? en 4.800 yenes
Japon

16/06/1983 T — - 24/08/1983

.800 yenes .800 yenes

08/07/1985
Inédita en
Japon

Marzo 1988
1'5.800 yenes

)

| . ‘:i

|
\Imarzo 1988 e .?ﬁ Marzo 1988
! Inédita en el AL Inédita en
Japon - Japon




Octubre 1991
Inédita en
Japon &

07/02/1984
6.000 yenes

31/07/1984
6.000 yenes

21/02/1984
6.000 yenes

13/11/1984
6.000 yenes

20/08/1984
6.000 yenes

04/07/1986
Inédita en

25/06/1986
Inédita en Japon

1987
Lote entregado
€N un concurso

! /11/1986
Inedita en Japon




Nintendo celebro sus 120 afios en 2009. Sin embargo, incluso
en Japon, jel aniversario solo fue objeto de un corto articulo
en el Kyoto Journall Los amantes de la firma probable-
mente lamenten el claro desinterés de la direccion por su
pasado. Aun asi, en algunos equipos de desarrollo o entre

los responsables del famoso Club Nintendo, se observa bK
una mayor voluntad de aprovechar el patrimonio lidico de n:nte nd

la empresa. Sus miembros reciben regalos con regularidad

(Tenbillion, remakes de Game & Watch, etc.). Algunos programas
recientes tampoco dudan en volver a sacar, actualizadas, las
antiguas creaciones de la empresa. Por ejemplo, desde finales
de 2009, se puede canjear una descarga Wii Ware (Wii de Ultra
Hand) por 50 puntos del Club Nintendo en Japon.

NINTENDD )G,

Homenajes a la Ultra Hand. A la derecha, un golpe especial de Wario en Mario Power Tennis.

O Los archivos de Nintendo: WarioWare

Con versiones en numerosos soportes (Game Boy Advance,
Nintendo DS, Wii, etc!), 1a serie de los WarioWare sigue smndo

el tnico hnmenaje evidente de Nintendo a su historia. Esta |
compilacién, que retine varios centenares de minijusgos, contiene
una'seccion dedicada a la empresa de Kioto en la.que se pueden
probar, vitualmente, hasta quince juegos o, juguetes (desde la
Ultra Hand hasta las Game & Watch pasando por la Rac:ng 12, )




INDICE POR CATEGORIAS

El indice incluido a continuacién unicamente
tiene en cuenta los juegos, cartas y juguetes
presentados en esla obra. En el caso de
algunas series (Mini Game Series, Paper
Model, N&B Block), existen modelos que no
figuran en este libro por razones de espa-
cio. Por lo tanto, las siguientes paginas no
pueden considerarse el inventario completo y
. definitivo de la produccion de Nintendo.
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Takasago 61
Tamatori Game 112
Tamatsuki Game 112
Tenbillion 93
Tengu 18,53
Test Driver 192
The Sword in the Stone 137
The World of Popular Games 17
Thriller Game 125
Time Race Game 124
Time Shock 99,113
Trumps 62
Twins 37
Twister 33,120
Uchuu Ace Game 131
Uchuu Ace Trump 66
Ultra Coaster Game 86
Ultra Hand 33,84
Ultra Machine 33,147
Ultra Machine DX 147
Ultra Man Game 131
Ultra Q Game 131
Ultra Scope 155
Ultra Seven Game 130
Ultra Seven Trump 66
Ultraman Trumps 66
Unilac 174
Unmei Game 121
Unmei Game Deluxe 121
Uranai Trump 68
Uta Garuta 26,58
Volley Ball Game 113
VS.System 211
Walt Disney Fantasy Land Game 137
Wild Gunman 186,191
Xiangji 117
Yakuman 116
Yakuman Mat 116
Yakyuu Game 126
Yamauchi Nintendo 26,45
Young Men Trump 65
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Créditos fotograficos:

Todas las fotos, documentos escaneados y capturas de pantalla incluidos en esta
obra proceden de colecciones privadas (juguetes, juegos, catalogos, fotos perso-
nales) propiedad de Florent Gorges, Isao Yamazaki, Fabrice Heilig, Tanaka «Maru-
fuku» o Erik Voskuil. Para proporcionar un contenido mas exhaustivo, algunas
imagenes se han extraido de anuncios del sitio japonés de subastas Yahoo! Auctions.
Las imagenes de época y los recortes de periddico de las instalaciones de Nintendo
proceden de varias revistas japonesas: Denshi gijutsu (1977), President, Toy Journal
(1971), Toys Magazine (1971), Bungu To Jimuki (1971-1973), Kyoto Shinbun. Si, pese
a nuestros esfuerzos, alguna editorial, marca o agencia de comunicacién constata
que no nos hemos puesto en contacto con ella, le rogamos que nos lo haga saber
para poder tomar las medidas necesarias en relacién con esta edicion y con ofras que
puedan seguirle.

También se han consultado las siguientes paginas web:

Historia de las Karuta/Hanafuda/cartas occidentales:

Wikipedia

http://auctions.yahoo.co.jp/

http://www.arcadeflyers.com
http://torolic.web.infoseek.co.jp/agf/gameology/book001/pch_047.htm
http://www.nintendo.co.jp/nom/9909/index.html
http://yagi.doshisha.ac.jp/Meijiphoto/Titlepage.htm (fotos del periodo Meiji)

Informacion adicional sobre la historia de Nintendo:
http:/iwww.geocities.co.jp/Playtown/4007/phy00.html
http://'www.geocities.co.jp/Playtown/4007/note.html
http:/iwww.j-cave.com/retrof/index.html (Disney Fricker)
hitp://opencage.info/pics/ (Mamaberica)
hitp:/fhack.cocolog-nifty.com/mitikusa/ (varios)
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