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PREPÁRATE
  PARA 
EL PRÓXIMO

COMBATE



EN 1955, MASAYA Nakamura compró dos caba-
llos de madera y los instaló en la azotea de unos 
grandes almacenes de Yokohama. Los caballos 

fueron la primera atracción para niños en su nueva 
compañía, Nakamura Seisakusho.

Los grandes almacenes formaban parte de la occi-
dentalización del país después de la Segunda Guerra 
Mundial y las atracciones en las azoteas se estaban 
convirtiendo en una característica habitual. Los pa-
dres podían llevar allí a sus hijos durante una diverti-
da excursión en la ciudad, o dejarlos jugando mien-
tras se iban de compras. Con el tiempo, estas azoteas 
llegarían a albergar norias, máquinas de gancho, de 
bolas y toda clase de juegos y atracciones. Fueron el 
germen de los game centers japoneses, o salones 
recreativos, como los llamamos nosotros.

La compañía de Nakamura creció junto con el en-
tusiasmo por las atracciones de azotea y con el tiempo 
cambió el nombre de la empresa por el de Nakamura 
Manufacturing Company. En 1963, la empresa instaló 
el Roadway Ride en lo alto de los almacenes Mit-

sukoshi de Tokio. El Roadway Ride era una pista de 
carreras sobre raíles, similar a las clásicas atraccio-
nes de los parques de atracciones. Esta se volvió ex-
tremadamente popular y pronto se instalaron copias 
en casi todos los centros comerciales de Japón.

Las estrategias para atraer a los clientes no deja-
ban de evolucionar y, cuando llegaron a los videojue-
gos, Nakamura volvía a estar a la vanguardia. El pri-
mer juego para recreativas de la compañía fue Racer. 
Era un nombre directo para un juego directo, uno de 
los primeros del género de carreras. Poco después de 
presentar Racer, la Nakamura Manufacturing Com-
pany abrevió su nombre y empezó a llamarse Namco.

En 1974, Namco consolidó su lugar en el creciente 
negocio de las recreativas al comprar los derechos ja-
poneses de Atari. El movimiento se consideró espe-
cialmente arriesgado en la época, pues a pesar del 
incuestionable éxito de la empresa en el mercado es-
tadounidense, la compra por quinientos mil dólares 
no era barata en absoluto. Pero con diez años de de-
rechos exclusivos para Japón y las asentadas raíces 

de Namco en los salones recreativos, Nakamura es-
taba convencido de que podría recuperar el dinero. 
Decir que acertó de pleno es quedarse corto.

Adquirir los derechos de distribución de algunos de 
los juegos más populares de la época le dio a Namco 
los recursos para seguir innovando. Durante la déca-
da siguiente, la empresa produjo algunos de los juegos 
para recreativas más icónicos de todos los tiempos, 
entre los que se incluyen Pac-Man, Galaga, Xevious o 
Dig Dug. Incluso después de que el mercado de las 
recreativas empezara a caer a mediados de los 
ochenta y otras compañías decidieran retirarse, 
Namco se mantuvo inamovible. Su larga historia y su 
catálogo variado le permitieron sobrevivir a tiempos 
de incertidumbre financiera y continuar mirando ha-
cia el futuro. Buscando esa chispa que iluminara el 
camino de la década siguiente, a finales de los ochen-
ta decidieron que era hora de innovar una vez más.

Así empezó el desarrollo de lo que se convertiría 
en la System 21, la primera placa de máquina recrea-
tiva dedicada al 3D.

EL NACIMIENTO 
DE NAMCO
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LA APARICIÓN de las consolas domésticas cam-
bió la forma en que hablamos de los videojue-
gos. ¿Cuántos bits tiene? ¿Cuánta RAM? ¿Máxi-

mo de mandos? ¿Cartucho o disco? Cuando las 
consolas se convirtieron en productos de interés, co-
nocer su interior y su funcionamiento se volvió tan im-
portante como los propios juegos.

En los salones recreativos, los juegos eran lo único 
importante, así que la máquina no recibía ninguna 
atención. Si pensamos en las compañías productoras 
de máquinas recreativas más importantes, como 
Atari, Nintendo, Sega, Namco, entre otras, podemos 
sacar una lista de sus juegos más famosos. Es por 
eso por lo que se han mantenido como nombres im-
portantes de la industria. Pero en su lucha por la 
fama en un mercado altamente competitivo, otra ba-
talla se libró entre bambalinas: la batalla por la su-
premacía tecnológica.

La necesidad de un hardware más potente surgió 
de manera natural ante la necesidad de más juegos, no 
forzosamente mejores, sino diferentes. Si tu juego era 
a todo color y no en blanco y negro, destacaba más. Si 
tu placa madre podía mostrar más píxeles, los jugado-
res lo notaban. En una larga fila de máquinas recreati-
vas de tamaño similar, hasta la mejora más ínfima lla-
maba la atención, lo que equivalía a más monedas, 
significaba más beneficios y más espacio en el centro 
para más juegos. Cada centímetro contaba.

En 1985, cuando el mercado se estaba recuperan-
do de una ligera caída, Namco contemplaba el hori-
zonte. En la empresa sabían que para mantenerse vi-
vos en los salones recreativos, necesitarían un plan 
que no solo cubriera los juegos de 1986, sino los de 
1990 y los del 2000. Sabían que la nueva frontera del 
desarrollo de hardware estaba en el 3D.

En 1988, después de tres años de desarrollo, 
Namco desveló la System 21, conocida en la industria 
como la «Polygonizer». La System 21 estaba com-
puesta por cuatro placas de circuitos impresos (PCB) 
que incluían una unidad de procesamiento de gráficos 
(GPU) dedicada enteramente a crear los gráficos 3D. 
Esa GPU contenía cinco microchips de Texas Instru-
ments que superaban por mucho la potencia de  
procesamiento de cualquier otro dispositivo del mer-
cado en aquel entonces. Era la primera placa de re-
creativa hecha específicamente para procesar polí-
gonos tridimensionales.

Namco mostró esta nueva tecnología volviendo a 
las raíces de sus máquinas, los juegos de carreras. 
Winning Run fue un juego de carreras muy directo que 
ponía a los jugadores al volante de un coche de Fór-
mula 1. La cabina tipo cápsula, el volante, los pedales, 
la silla roja y plateada y el tratamiento a lo Miami Vice 
resaltaban de manera impactante en los salones re-
creativos. Y una vez detrás del volante, los jugadores 
se vieron absorbidos por los gráficos 3D. Winning 

Run se convirtió en uno de los juegos más populares 
de los salones recreativos japoneses.

Pese a que había costado tres años desarrollarla, 
la System 21 puso a Namco muy por delante de su 
competencia. Ninguna otra compañía estaba prepa-
rada para el 3D. Ni siquiera Sega, que no empezaría a 
crear su propia placa hasta después de haber visto la 
potencia de la «Polygonizer».

Con tamaña ventaja, Namco pudo asegurarse un 
hueco en el mercado. Continuaron perfeccionando 
la placa y realizando mejoras de rendimiento con la 
System 21B y la 21C. Con ellas programaron una se-
rie de éxitos en 3D como Galaxian3, una secuela de 
Galaxian y Galaga, y Starblade. Y como si la potencia 
de sus máquinas recreativas no fuera suficiente, la 
secuela de Winning Run se lanzó en 1991 con una pla-
ca System 21 dual.

Durante cuatro años Namco dominó los gráficos 3D, 
hasta 1992, cuando Sega lanzó por fin su propia placa 
competidora, la Model 1. Sega demostró la potencia 
de su creación con un juego de carreras, como había 
hecho Namco, y así se convirtió en la nueva líder de la 
industria en tecnología 3D.

LA CARRERA ARMAMENTÍSTICA
LA BATALLA POR LA SUPREMACÍA EN LAS RECREATIVAS NO SOLO TUVO QUE VER CON LOS JUEGOS
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ANTES DEL LANZAMIENTO de PlayStation, a 
finales de 1994, Sony había pasado gran parte 
de una década intentando introducirse en el 

mercado de las consolas domésticas. El gigante de la 
música y la electrónica aseguraba que su tecnología 
de discos compactos tenía potencial como medio para 
los videojuegos y había registrado numerosas paten-
tes con esa aplicación en mente. En 1988, Sony llegó 
incluso a firmar un acuerdo con Nintendo para lo que 
originalmente iba a ser un periférico de la Super Fa-
micom (o Super Nintendo Entertainment System,  
en Occidente).

El aparato, llamado «PlayStation», se iba a presen-
tar en el Consumer Electronics Show de 1991. Pero 
justo cuando estaba a punto de llegar la fecha, el pre-
sidente de Nintendo, Hiroshi Yamauchi, famoso por su 
astucia y visión de negocios, volvió a leer el contrato 
original y descubrió que le daba una cantidad despro-
porcionada de control a Sony. Como líder en la indus-
tria de las consolas domésticas, Yamauchi se sintió 
ofendido. Ken Kutaragi el «padre» de la PlayStation, 

se enteró de que el acuerdo con Nintendo se había 
cancelado cuando el director de Nintendo Howard 
Lincoln subió al escenario del CES y anunció un acuer-
do con Philips.

Después de recuperarse, Kutaragi intentó vender 
la idea de PlayStation a Sega. El presidente Tom Ki-
linski llegó a presentar la propuesta a su junta directi-
va, pero esta fue rechazada. En una entrevista con US 
Gamer en 2013, Kilinski recordó que los directores le 
dijeron: «Es una estupidez. Sony no tiene ni idea de 
hacer consolas. Tampoco saben hacer juegos. ¿Para 
qué queremos juntarnos con ellos?».

Fue entonces cuando Sony decidió crear una con-
sola por su cuenta.

Pero, ¿qué clase de consola iba a ser? Aparte del 
formato CD, todavía tenían que decidir todo lo demás. 
¿Querían un sistema atractivo y alternativo como Sega 
Saturn? ¿O uno robusto y familiar como la Super Fami-
com de Nintendo? ¿Qué clase de juegos albergaría?

Para responder a estas preguntas, era necesario 
responder a un debate aún más simple: ¿iban a cen-

trarse en juegos 2D o 3D? Sony sabía que su tecnolo-
gía podía reproducir ambos tipos, pero elegir uno fue 
la clave para definir la marca PlayStation. Aunque los 
juegos 3D estaban ganando popularidad en los re-
creativos, entre los juegos de consola predominaban 
los de dos dimensiones, y su idea era meterse preci-
samente en el mercado de las consolas. Además, los 
juegos en 2D eran mucho más baratos de desarrollar.

Pero entonces, sucedió algo. Y según Shigeo Ma-
ruyama, expresidente de Sony Computer Entertain-
ment, «el enfoque de PlayStation quedó definido de 
manera instantánea».

Ese algo era Virtua Fighter.
«Si no hubiera sido por Virtua Fighter, es muy pro-

bable que PlayStation hubiera apostado por un con-
cepto totalmente distinto», comentó Ryōji Akagawa, 
productor de Sony Computer Entertainment, en la 
web 4Gamer en 2012.

Los impactantes gráficos poligonales de este 
juego de lucha y su enorme popularidad en los salo-
nes recreativos japoneses disiparon las dudas de 

LA APUESTA 
DE SONY

UNA NUEVA CONSOLA QUE SIGNIFICÓ UNA GRAN OPORTUNIDAD PARA NAMCO
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Sony y le confirmaron que el 3D era el futuro de los 
videojuegos, apuntando hacia la dirección que de-
bían tomar. Sin saberlo, un rival le había dado a 
Sony la clave para que PlayStation tuviera una opor-
tunidad en el mercado, evitando equipar a su nuevo 
sistema con tecnología que habría quedado obsoleta 
de manera inmediata con el lanzamiento de Sega Sa-
turn y Nintendo 64.

«Sega nos salvó el pellejo en el momento oportu-
no», dijo Maruyama.

Una vez decidido el número de dimensiones, venía 
la parte difícil, conseguir los juegos. Para unos nova-
tos como ellos no fue tarea fácil, ni siquiera siendo 
una compañía tan grande como Sony. Los únicos dos 
competidores en el mercado de las consolas —Sega y 
Nintendo— llevaban más de una década bien asenta-
dos en los recreativos y se dedicaban a desarrollar sus 
propios títulos. La junta de Sega tenía razón, Sony ja-
más había producido una consola y tampoco había 
creado nunca un videojuego.

Sony se fijó entonces en desarrolladores exter-
nos. Compraron estudios pequeños como Psygnosis y 
firmaron un acuerdo de exclusividad con Williams En-
tertainment. Estas adquisiciones y cooperaciones con-
cedieron a Sony los juegos que necesitaba y también 
los estudios para expandir su influencia. Con el énfa-

sis de Sega y Nintendo en sus juegos de producción 
propia, los juegos de terceros se perdían a menudo 
entre su catálogo.

Aun así, para muchos miembros de la industria, el 
procesador 3D y el formato CD de PlayStation repre-
sentaban un gran riesgo. ¿Lograría asentarse el for-
mato? ¿Podría competir con las otras consolas?

Pero Sony aparentaba ser el compañero ideal para 
Namco. Aunque las ventas de sus juegos en la Ninten-
do Entertainment System, suponían hasta el momento 
el 40% de los ingresos, empezaron a surgir diferencias 
entre ambas compañías, tanto en su filosofía como en 
el ámbito práctico. Namco había desarrollado su placa 
System 21 para máquinas recreativas usando tecnolo-
gía 3D para llamar la atención y Nintendo se mantenía 
fiel a sus cartuchos. Pese a alcanzar los 64 bits, el for-
mato cartucho demostró no ser lo bastante potente 
como para procesar los polígonos de los últimos jue-
gos de Namco. En realidad, la decisión de Nintendo de 
mantener el cartucho para los juegos de SNES y Nin-
tendo 64 ocasionaría el fin de su relación con otros de-
sarrolladores externos como Squaresoft, el titán de los 
juegos de rol. Para maximizar sus beneficios, Namco 
debía ser capaz de lanzar juegos tanto para máquinas 
recreativas como para consolas domésticas, igual que 
habían estado haciendo con Nintendo.

En medio de esta coyuntura, la empresa había per-
dido su posición líder en la industria de productos 3D. 
Con las placas Model 1 y Model 2 de Sega moviendo tí-
tulos como Virtua Fighter, Daytona USA o The House of 
the Dead en los salones recreativos, Namco se había 
quedado rezagada.

Había llegado el momento de cambiar de estrate-
gia. En lugar de iniciar un nuevo ciclo de desarrollo 
que podía durar años, en un intento por superar las 
prestaciones de la Model 2, Namco basó su siguien-
te placa en el hardware de PlayStation, asegurando 
así una portabilidad sencilla desde las máquinas 
recreativas a la consola. La Namco System 11 no era 
tan potente como la Model 2 de Sega, pero era más 
barata. Ahora podrían distribuir sus juegos en máqui-
nas más pequeñas que las caras recreativas de Sega 
habían dejado de usar.

Namco le proporcionó a Sony la seguridad de una 
gran empresa, bien asentada en la industria de crea-
ción y desarrollo de juegos, del mismo modo que 
Sony volvió a situar a Namco en el mercado de las 
consolas. Se estaban enfrentando a Sega de una for-
ma que esta jamás habría esperado.

Todo lo que necesitaban ahora era sacar su propio 
Virtua Fighter.
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