n su ca-

talogo de Unajimagen de la consola
INEVIUCUAIN piaystation Portatil (BSE)
Swiss Su- de ocho metros de an€ho)

qUe esta colgada en el
pasillo en la estacion)

pply, una compa-
ifa dedicada a la
venta de relojes de
altisima gama, ex-
ponia este afio un
articulo fuera de lo
normal: una Game
Boy original con
un bafio en oro
de 18 kilates, con
una hilera de dia-
mantes rodeando
la pantalla y un
botén de encendi-
do también de dia-
mante. El precio
de la consola as-
cendia a 37.000
euros. Lejos de ser
un articulo de lu-
jo, las videoconso-
las han vivido un
proceso de intro-
duccién en los ho-
gares mucho mds
veloz que la tele-
visién o cualquier
otro aparato de

entretenimiento.
"La mdquina
que mds rdpido

—cinco afios— ha
llegado a los cien
millones de uni-
dades", se precia-
ban los directivos
de Sony el pasado
30 de noviembre,
cuando la Play Sta-
tion 2 alcanzé tan
redondo digito de
aparatos en el mercado. Se calcula que 8,5 millones de
espafioles juegan de manera habitual. En 2004, se gastaron
mas en esta forma de ocio (cerca de 800 millones de euros)
que en adquirir legalmente musica (apenas 463 millones)
o en ir al cine 691 millones. Navidad, época en la que se
concentra el 40% de las ventas del ramo, ha sido la puntilla
para un afio en el que, atn sin datos de la industria, se
espera un crecimiento del 14%.

Espana es el cuarto pais de Europa donde mids se
juega. Con una penetracién del 25%, el recorrido sigue
siendo enorme, aunque estd lejos del 80% del mercado
estadounidense. Y eso que el balance de 2005 puede califi-

241 la dlave 123-29 diciembre 2005

Hacia el juguete
total

Las videoconsolas han roto la barrera del publico juvenil, el
sector crecera un 16% de media durante los préximos cinco
anos, con las mujeres y treintafieros en el centro de la diana

carse de "flojo". A
la espera de la lle-
gada de la tercera
generacién de con-
solas, que aterriza-
rd con los nuevos
lanzamientos pre-
vistos por Sony —la
PS3 se espera para
primavera, pero su
estreno puede ser
este enero— y Nin-
tendo, a los que
se ha adelantado
la Xbox360 de Mi-
crosoft; entre fe-
brero y septiem-
bre se vendieron
324.000 unidades,
un 13% menos que
en el mismo pe-
riodo del afio an-
terior, segtin datos
de la firma analista
GFK.

Pero no to-
do es alegria. Pese
al aumento de las
ventas, la caida de
la facturacién fue
muy fuerte (un
24%), debido a la
guerra de precios.

Sin embargo,
la patronal Adese
considera que en
2005 se han podi-
dovender en torno
a 2,3 millones de
consolas, 600.000
mas que en 2004,
en parte gracias al
multimillonario
lanzamiento de la
nueva Xbox360 a
finales de noviembre pasado, de la que esperan distribuir
de 50.000 unidades en la recta final del afo.

El mundo del videojuego vive en plena transforma-
cién, camino de convertirse en el juguete total. En 2005,
el testigo lo han tomado las consolas portitiles como
Nintendo DS y Sony PSP. Segiin GFK, las ventas han
crecido un 96% entre febrero y septiembre y ya suponen
el 52% del mercado espafol, cuando hace un afio no
alcanzaban el 33%. De este boom se han beneficiado
terceros jugadores, como las editoras de juegos, aunque
apenas hay en Espafia, y las operadoras telefénicas, gracias
a las descargas en moviles.

EFE/EPA . Robinson



A gran velocidad, los videojuegos han entrando en
el mercado de masas. Sélo en EE UU, la nueva Xbox360
vendié entre 300.000 y 400.000 unidades en dos semanas
y, hasta el mes de septiembre de este afio, Sony afirmaba
haber distribuido 1.860 millones de videojuegos. No hay
estreno de cine dirigido a los jévenes al que no siga una
versi6n en forma de entretenimiento electrénico. Harry
Potter y el Ciliz de Fuego', 'Las Crénicas de Narnia',
'Chicken Little..." son ejemplos recientes. Los periddicos
los regalan en sus ediciones dominicales y hasta las webs
de los paquetes de cereales atraen con ellos a los mds
pequeiios. (Con qué estrategia?

Nuevos Productos

Una mezcla de marketing trasversal,
personajes famosos, significativas mejoras
técnicas y originalidad. Asimilan ingre-
dientes que despiertan el interés del gran
publico, como Fernando Alonso, el Mun-
dial de fatbol, series de dibujos animados
y comics, para entrar por los ojos. Los
juegos han dejado de llamarse 'Giants of
Glory' o "Total Race' a bautizarse como
'Matrix', "Torrente' o 'Dragon Ball'.

No siempre sale bien y en el fracaso
se arrastra al deportista, artista o entidad
involucrada. Aunque, en la mayoria de los
casos, es cuestion de la cantidad de dolares
invertidos. Para el desarrollo de "Halo2',
el videojuego para XBox de Microsoft, se invirtieron
40 millones de dolares. Pero fue rentable. Sélo en su
lanzamiento en Estados Unidos, facturé 125 millones de
délares, por encima de los 107 millones de la pelicula
Spiderman.

Mal que le pese a Microsoft, Sony es la reina de

Sony es la reina
de la industria
del videojuego,
pese a los
intentos de
Microsoft con la
ultima Xbox

DEOCONSUOLA

la industria del videojuego. Y es que, en su PS2 se
unieron desde el primer momento varios factores que la
convirtieron en lider: el éxito de la primera version, y su
condicién de ser la primera —sin contar Dreamcast— La
PS2, y por tanto su heredera PS3, es sin discusién la lider
y no sélo gracias a su amplio catilogo de juegos —quién
no conoce ya 'Resident Evil', 'Final Fantasy', 'Silent Hill',
'Need For Speed', 'Gran Turismo', 'Grand Theft Auto’,
los mangas 'Ghost in the shell' o 'Dragon Ball', e incluso
'Los Sims', 'Pro Evolution Soccer...'-, mucho mayor que el
de sus competidoras. También es la que se puede piratear y,
ademds, decenas de revistas independientes escriben sobre
sus productos y sus juegos copan las estanterias de las
tiendas de alquiler.

Por eso, la estrategia de Microsoft para su nueva
Xbox 360 es arrebatar a Sony parte de
los millones de jugadores que consideran
la PS2 como sinénimo de videoconsola,
por ejemplo, patrocinando el préximo
mundial de fitbol que se celebrard en
Alemania o lanzando al mercado mds de
cien nuevos juegos manga en Japon, tal y
como ha anunciado. 12.000 millones de
délares de inversion dan para mucho.

Con todo, el camino es lento e in-
cierto, aunque con alguna alegria: el pri-
mer fin de semana de su lanzamiento las
grandes cadenas estimaban unas ventas
de 70.000 unidades sélo en el Reino
Unido. La multinacional espera vender
tres millones de consolas hasta el mes de febrero, momento
en que serd lanzada también en algunos paises de Asia, y
5,5 millones hasta el verano.

Mientras, la publicidad de Sony se centra en mostrar
su poder a base de mensajes conceptuales, tan surrealistas
como vistosos, sin apenas mostrar sus juegos o consolas,
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B Crecimiento hasta 2008

Evolucién de las ventas de videoconsolas en Europa,
en millones de unidades.
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finalizando sus anuncios con un potente logotipo. Por otro
lado, Sony ha apostado mucho mis por los juegos 'anime
y manga'. En Japén, ocho de cada diez juegos de PS2 son
de esta temdtica y parece que esta opcién es muy valorada
por sus seguidores.

Los nifios lo tienen claro: el 78% preferirfan como
dnico regalo un videojuego a cualquier otra cosa. Sin
embargo, el mercado de los juegos estd orientado a todos
los publicos, hasta el punto de que, hoy por hoy, el jugador
tipo tiene 30 afios y la franja de edad que mds consume es
la comprendida entre los 35 y los 45.

Ataques moralistas

No son pocas las voces que se han levantado durante
2005 contra los "perniciosos” valores que supuestamente
fomentan los videojuegos. El senador Joe Liebermann

e
conocido enemigo de la industria, afirmé recientemente
que "cada vez hay mds pruebas de que hay relacién entre

I NDUSTRIA
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los videojuegos violentos y el comportamiento violento en
los nifios. No nos interesa censurar los videojuegos para
adultos, pero queremos asegurarnos de que los menores
no los compren”, en alusion a una propuesta de ley
antiviodeojuegos promovida por Hillary Clinton el pasado
verano. "Nuestra ley ayudard a conseguirlo imponiendo
multas a aquellos vendedores que vendan juegos para
adultos a menores", afiadié.

La industria y los distribuidores del ramo no tardaron
en responder, poniendo la responsabilidad final en los
padres, y su necesaria educacién ante esta forma de ocio,
para que controlen a sus hijos. Al otro lado, organizaciones
conservadoras, grupos religiosos y medios de comunica-
cién, que han hecho de 'Metal Gear Solid', 'Carmageddon’
y, especialmente, 'GTA San Andreas', blanco de sus criticas.
El ultimo escdndalo ha saltado en torno a un videojuego
aun no estrenado, 'Bully’, creado en Canadd por la firma
que dio vida al superventas San Andreas. El juego desarrolla
la historia de un joven estudiante que llega a una nueva
escuela y no duda en utilizar la violencia para hacerse
respetar. Las quejas se han hecho oir en Reino Unido,
Australia, EE UU y Espaiia.

Varias voces se han levantado
en EE UU contra el contenido
de los juegos para ninos. En
Europa se aplica el codigo PEGI
para clasificar los juegos

Populismo, ignorancia y pretendido moralismo se
esconden detrds muchas de las persecuciones, lo que ha
perjudicado a las campafias que realmente si encuentran
motivos suficientes. Mds atin cuando el nimero de juegos
recomendados para adultos es infimo (el 4% del total), y,
sobre todo, las calificaciones por edades y contenidos estin
definidas y expuestas con toda claridad.
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En Europa se aplica el cédigo de clasificacién de
contenidos PEGI, que se utiliza en 24 paises e informa
a los adultos sobre las edades recomendadas y sobre los
contenidos conflictivos que pueda tener cada titulo.

Sin duda han tenido su efecto. Las nuevas consolas,
desde la nueva Xbox a las futuras PS3, de Sony, y Re-
volution, de Nintendo, incluyen los llamados "sistemas
parentales de control", con perfiles de jugadores, de forma
que los padres regularin los contenidos y el acceso a
Internet.

El futuro

Lo que si ha conseguido la fuerte ola de conservadu-
rismo en EE UU ha sido espolear la popularidad de juegos
de contenido cristiano. "The Biblia Game', un juego de
preguntas sobre la Biblia, fue el primero en llegar a la PS2,
al que le ha seguido 'Left Behind-Eternal Forces', en el
que se enfrentan las fuerzas demonfacas y angelicales en
el final de los tiempos.

En un afio en que el premio Nobel de Economia ha
recaido en dos estudiosos de la teorfa de juegos, cada vez hay

Steven Spielberg ha firmado un
acuerdo con Electronic Arts,
una de las grandes del sector,

para intervenir en la creacion de

tres videojuegos

mids gente que no sabe lo que era un Spectrum o una Super
Nintendo y empieza a jugar, sea cual sea su edad. Desde un
simple Trivial hasta los juegos para adultos 'Playboy The
Mansion', el soez y alcohdlico 'Leisure Suit Larry' o '7 Sins',
que simula al popular The Sims. Al igual que en el sector
cinematogrifico, las producciones son cada vez mds caras,
una vez que se sabe que se van a a consumir en todo el
mundo. El propio Steven Spielberg ha firmado un acuerdo
con Electronic Arts, una de las grandes del sector, para
intervenir en la creacién de tres juegos.

El negocio de consolas y videojuegos ya es global,
asi que su margen de crecimiento se centra en el puablico
adulto y femenino, el mundo drabe y China. Tres tendencias:
conectividad inaldmbrica, aparatos portitiles e hibridos, e
inteligencia artificial; serdn el futuro. Este afio Nintendo
Europa instalard en todo el continente 25.000 repetidores
inaldmbricos Wi-Fi para poder jugar on line con su consola
portitil Nintendo DS. Ademds, la sofisticacién de los juegos no
vendri exclusivamente de la mano de las posibilidades técnicas
o el hiperrealismo de sus grificos. Una tercera generacién de
juegos abrird la puerta a la inteligencia artificial. Un ejemplo es
el juego 'Saints Row', ambientado en una ciudad abierta como
San Andreas, que llegard en 2006 y donde los personajes que no
maneja el jugador decidirdn si llaman a la policia o no. O

Enrique Dans

Profesor del Instituto de Empresa ‘/“*

Una
segunda
vida

et
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