


oro, princep del delor, €s un colds fi-
brds i amb quatre bragos volcanics, fill
d'un drac i d'una dona humana. Té
2.000 anys i als dltims 500 s'ha mantin-
gut invicte en tot tipus de combats fisics. Quan
derrota els seus enemics, els xucla l'anima com
qui s'empassa un ou batut. Es el guardia perso-
nal de Shang-Tsung, un vell bruixot diabolic
que vol arribar a amerar-se interiorment amb la
saviesa oculta del Tao-Te Zhan, un llibre magic
de mistica oriental. El maligne fetiller organitza
un torneig aterridor en una illa perduda que no
figura als mapes. Només pot quedar viu un
guanyador. Per a ell sera la gloria, el triomf ab-
solut. Per als altres, el deshonor, la mort, 1'oblit.
D'aquesta premissa parteix Mortal Kombat, el
videojoc més violentament conflictiu de la
historia, i un dels més populars (ha venut més
de 6 milions de copies al mén), que ara tindra
la seua versi6 cinematografica en una superpro-
duccié que promet ser fidel a l'esperit rabi6s de
l'entreteniment electronic que la inspira. No és
I'dnic: Street Fighter, un videojoc de lluita mi-
tic, també és adaptat al cinema amb actors del
calibre comercial de Jean Claude Van Damme.
El salt a la gran pantalla d'aquests agressius
jocs, i les notices que anuncien l'entrada al mer-
cat de les consoles de video de gegants del mén
de la telecomunicacié com Sony, ha tornat a
posar al punt de mira piiblic la inddstria dels vi-
deojocs. Fantasmes adormits, com el debat al
voltant de la nocivitat de la viruléncia de deter-
minats videojocs per a la psique de l'usuari, han
estat invocats de nou, rememorant el Nadal del
92, quan les consoles de video arrasaren al nos-
tre pafs com a joguina fop one de regal de Reis
per a nens i adolescents. Que ha passat, des d'a-
leshores, al camp de l'esbargiment digitalitzat,
i en quin sentit shan mogut les ones socials que
ha anat provocant?

Un salt inevitable. Adaptacions holly-
woodenques, comics inspirats en els titols més
adrenalinics, una sofisticacié del hardware
(consola o ordinador) constantment publici-
tada, el volum monetari general del negoci que
s'ha anat donant a informes especialitzats,
I'edicié d'un joc exquisidament destructiu
(Doom 1II) que absorbeix el temps lleure dels
brokers de Wall Street... Aquest impressionat
abast de la inddstria dels videojocs contrasta
amb informacions estadistiques que asseguren
que els jocs electronics comencen a entrar
en un endarreriment comercial respecte a la
joguina tradicional i els jocs de taula, les
vendes dels quals han assolit enguany la xifra
de 26.500 milions de pessetes a l'estat es-
panyol. Es calcula que la venda de consoles
i videojocs baixara en un 30% respecte a l'any
1992. De fet, segons Susana Casas, dependenta
de Monacos, un dels magatzems de joguines
més importants de Valéncia, “en establiments

EL TEMPS 9-1-95/ 59



com el nostre practicament ja no
es venen videojocs ni consoles.
Fa dos anys va ser un boom, perd
progressivament ha anat de-
creixent la venda.”

Tot i el que puga semblar, les
dues apreciacions sén correctes.
Es a dir, la inddstria dels video-
jocs viu un imparable desenvolu-
pament. I efectivament, avui exis-
teix una recessié quant a les ven-
des. El retrocés és degut al fet que
el sector viu un moment de recon-
versié, de transici6. Més aviat una
preparaci6 per a un salt qualitatiu
i quantitatiu. La saturaci6é de l'o-
ferta de videojocs, la competitivi-
tat davant els nous reptes de mer-
cat i la celeritat d'un espai on els
jocs i la seua qualitat técnica pas-
sen de moda rapidament, ha obli-
gat a plantejar-se aquest salt. La
casa japonesa Nintendo, que al
costat de la també nipona Sega és
la fabricant que controla el mercat
mundial, facturard a l'estat espa-
nyol aquest any fiscal (que acaba
al marg del 95) 6.400 milions de pessetes. I a
nivell global, va facturar el passat any 656.000
milions de pessetes. Per la seua part, Sega va
facturar 1'any passat una quantitat superior als
10.000 milions de pessetes a l'estat espanyol.
I a nivell mundial, 400.000 milions de pessetes.
Als EUA. la inddstria dels videojocs, pel que fa
als beneficis, se situa per damunt de la cinema-
tografica, i és, després de la d'armament, la més
rendible. Pertot arreu del planeta, els videojocs
generen anualment 15 bilions de dolars de be-
neficis. Perd, malgrat aix0, calen noves estraté-
gies. Les consoles, pel moment, han deixat de
vendre's massivament. I aix0 ha succeit per di-
versos motius, El primer, que molts d'aquells
que shan sentit atrets alguna vegada per tenir
una consola, ja I'han comprada. I el segon, que
aquells que avui comprarien una de les conso-
les de 16 bits existents al mercat, prefereixen
esperar a les superconsoles amb tecnologia
molt avangada que en els propers mesos ompli-
ran les botigues.

Cal incidir en un detall important per a enten-
dre també per que els grans magatzems han
deixat practicament de gaudir de grans vendes
de videojocs: el fet de l'especialitzacié de 1'u-
suari, que es documenta avui a través de revis-
tes especialitzades i que exigeix al venedor dels
jocs una especialitzaci6 en el tema i una imme-
diata disponibilitat de novetats. Aixd només ho
troba a les botigues especialitzades que han
anat creixent al nostre pafs, i que es preocupen
dnicament de l'univers dels jocs digitals. La
més important al nostre pafs és la principatina
Canadian, que, mitjangant un régim de franqui-
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cies, ha anat desplegant-se pertot
arreu. En paraules de Pedro Expé-
sito, de Canadian Valéncia, “es-
tem prop de viure una revoluci6
sense precedents en el mén de
l'entreteniment. Sega traurd proxi-
mament al carrer la consola Sa-
turn amb dos microprocessadors
de 32 bits, Nintendo fara el ma-
teix amb la molt potent Ultra 64,
Sony entrara de ple al mercat amb
la Play Station i un consorci entre
Sanyo, Electronic Arts i Panaso-
nic fard també el mateix amb una
maquina molt avangada. Ens arri-
baran també maquines per a utilit-
zaci6 amb casc i guants de realitat
virtual. Aquesta temporada sera
I'dltima del domini de Sega i Nin-
tendo.”

El seu germa Luis, que ha vis-
cut el creixement de la indistria
de videojoc al nostre pais, diu:
“no te res a veure la tecnologia
actual per a videojocs amb aquella
dels ordinadors Spectrum i els
jocs Atari tan primitiva de la de-
cada passada. La complexitat i sofisticaci6 ha
estat infinita, També l'usuari ha canviat. Exis-
teix encara aquell que es conforma jugant amb
qualsevol joc de sal6 recreatiu. Pero, per regla
general, els nens, els adolescents i els adults,
que cada vegada s6n més i cada vegada la in-
distria dissenya jocs només per a ells, s'espe-
cialitzen. Volen la novetat immediata i volen
que el venedor n'estiga informat i sapiga tot
allo referent al mén dels videojocs. Si no és ai-
xi, se senten estafats.” Per Luis Expésito,
“avengos com el CD-Rom de Sega per a la
seua consola Mega-Drive no han triomfat en
vendes perqué no era tan gran l'avantatge que
oferia en relaci6 al preu que costava. A més a
més, l'usuari sap que estan properes una série
de novetats en hardware molt importants, i pre-
fereix esperar-se. El que passa és que la reno-
vaci6 i els progressos electronics seran gariebé
constants, i sempre vindra una consola millor
que la que tenim a casa. Fins i tot, arribard un
sistema per a compatibilitzar les consoles amb
el software dels ordinadors PC i els CD-Rom,
i l'usuari podra disposar d'infinitat de jocs i de
possibilitats”.

Nintendo, que va veure com la seua renda
mundial baixava un 25% el 1994 (fa 4 anys era
la companyia capdavantera, amb una facturacié
mitjana anual de mig bilié de pessetes), sembla
no estar preocupada pels nous companys de ba-
talla, Segons Rafael Martinez, de Nintendo Es-
pana, “els beneficis d'enguany han estat molt
grans, tot i que la recessié €s normal en un mer-
cat que evoluciona tan rapidament. En el nostre
cas, hem preferit esperar fins a tenir alguna co-



sa ben digna que oferir, la Ultra 64, abans que
traure aparells inferiors. Hem optat per acurar
molt els videojocs, el software, perque un pro-
blema existent al nostre espai és que es trau
molt de material al mercat de poca qualitat que
causa impressié de saturacié al client”. Per la
seua banda, Sega, que trau un gran negoci pa-
ral-lel de les maquines de salons recreatius, i ha
anant superant Nintendo en vendes destinades
al consum particular, tot i que en el primer tri-
mestre del 94 la seua renda va descendir un
64%, practica una politica més agressiva. “No
ens afectara massa l'entrada de nous competi-
dors al nostre terreny —opina Marisa Herranz,
de Sega Espana—. Anem creant constantment
complements per a les nostres maquines que
van donant millors possibilitats tecnologiques a
uns jocs cada vegada més complexos i com-
plets. La societat ho reclama aix{™.

Més enlla del repte i la lluita que es prepara al
mén de les consoles, Alex Barnet, de l'espai
“Video-Xoc” del Club Super-3 de TV3, veu un
problema per a orientar correctament la comer-
cialitzacié dels jocs digitals: “Hi ha la sensaci6
que el mercat esta estancat perque els preus
dels jocs s6n prohibitius. L'impacte de la gala-
xia dels jocs electronics és molt gran, pero el
preu tan alt dels jocs (la majoria costen al vol-
tant de les 10.000 pessetes) atura la compra.
Sobretot si alguns, com succeeix, no satisfan
les expectatives. Ara, per fi, amb Sony i altres
fabricants en el mercat, sembla que es trencara
el monopoli de Sega i Nintendo. Fins ara es do-
nava una situacié paradoxal: les consoles eren
barates i els preus dels jocs molt cars. Aixo és
necessari que canvie, 1 prime la competitivitat
i la racionalitzacié de preus”.

Violéncia virtual. Com hem dit abans,
"atencié que el cinema ha prestat a Mortal
Kombat i Street Fighter ha afegit un altra lluita
publica a la que han de mantenir entre elles
les cases fabricants: la relacié dels jocs i la
violéncia. El debat, s'havia entaulat entre
apocaliptics i integrats. Es a dir, els que veien
els videojocs violents com una creacid
pertorbadora per a l'usuari, i aquells que la
situaven estrictament en el marc de la pantalla,
perd que no afectava gens a qui hi participava
com a jugador. Avui, la immensa majoria
d'estudis psiquiatrics es decanten per la segona
opcié.

A Anglaterra, el nimero 1 en vendes, Mortal
Kombat, que té versions per a Sega, Nintendo
1 maquines recreatives, ha causat alld que la re-
vista The Face anomena “panic moral” entre
pares i educadors. Al nostre pafs, 'escandol en
referéncia a aquest joc es va produir quan Sega
va introduir en la seua versié un codi anomenat
“mode sagnant”, teclejant el qual les potades en
la boca dels protagonistes es convertien en pu-
nyades que arrancaven caps amb l'espina dorsal

0 en els anomenats fatalities (colps que fan es-

clatar el crani, que arranquen el cor 0 que re-

benten l'enemic quan estd moribund). Es aques-

ta violéncia, que per altra part, només es dona

en determinats jocs de lluita, perjudicial per a

l'usuari (generalment, en el cas d'aquests jocs,

masculf i adolescent)? Segons un estudi realit-

zat pel doctor Joan Albert Estallo, de 1'Institut

Municipal de Psiquiatria Universitaria de Bar-

celona, no: “Alguns usuaris estan més ansiosos

després d'aquest tipus de jocs, perd no hi ha cap

efecte a mig termini. Tenen el mateix efecte

que pel-licules com Desaparecido en combate,

posem per cas. Perd l'usuari diferencia la

violéncia surreal del joc del comportament que

ha de tenir en la vida diaria. L'usuari de les

consoles és molt tranquil, molt poc inquiet o

violent”. De la mateixa manera opina el doctor

Enrique Alvarez, de 'Hospital Sant Pau de Bar-

celona, que creu que “les ideologies de ven-

janga i honor d'aquests jocs encaixen bé al seu

pafs d'origen, perd aqui queden com cosa de

ficcid, encara que en algunes académies d'arts
marcials s'intenten inculcar”.

Tanmateix, el doctor Tomas, psiquiatre de

I'Hospital de la Vall d'Hebron, matisa que

“aquests codis d'honor sén part

de la societat, no podem culpar

els videojocs de propagar-los

quan estan pertot arreu. L'inic

mal que poden produir els jocs,

i que queda advertit en les

instruccions,

sén altera-

cions als

nens amb pro-

blemes epilép-

tics. No obs-

tant, seria

necessaria

una classifi-

cacié oficial, com

en les pel-licu-

les, recomanant

l'edat adequa-

da per a servir-

se d'un joc”. Al nostre paifs,

s'ha produit algun intent no glo-

bal. Als EUA, el Govern si que ho ha

fet, i es pot trobar des d'aquells jocs

recomanables *“‘per a tendra infancia”

als de “només per a adults.” Filant

encara més prim, un dissenyador

de jocs nord-america ha arribat

a catalogar el seu pro-

ducte amb els equi-

valents en angles de

les lletres PC (pro-

funda carnisseria).

Ja ho diu el refrany,

qui avisa no és trai-

dor. Joan M. Oleaque

EL TEMPS 9-1-95/ 61



