descobrir zones secretes o contingencies, bo-
nificant amb vides extres determinats objec-
tius". "Fins a tal punt és innovador que, en els
15anysque porto creant videojocs, he pensat
moltes vegades que havia inventat alguna
cosai, entornar a jugar a algun dels jocs del
Mario, m'adono quejashaviafet”. Laia Ferrer,
periodista de motor de TV3, és una gran fan
de la saga: "El Mario va aconseguir una cosa
unica, que publics molt diferents s'enganxes-
sin als videojocs, i sha acabat convertint en
una icona popular”,

Per a Xavier Serrano, vocalista i baixista
del grup Palance, 'empatia que genera el Ma-
rioésun tretimportant que esbasaen “la sim-
patia que inspira el personatge i el seu aspec-
te d'antiheroi: recordem que és un lampistal”
Serrano, que porta tatuada una imatge del
personatge en 8bitsalbrac, també creu que és
important la musica repetitiva i senzilla pero
alhora tremendament originali magnetica que
acompanyal'accié del protagonista. “Koji Kon-
do, el compositor, és un monstre que va saber
aportar l'emotivitat que caliaiha sabut adap-
tar-se meravellosament al pas del temps, des
de les composicions per a 8 bits dels primers
temps fins al so orquestral amb un aire japo-

nes”, explica. Segons Oriol Boira, “Miyamoto
seriaequiparable als Beatles enlamusica pop”
i, igual que en la musica pop, la repeticio, una
melodia molt reconeixible i la simplicitat fan
que el joc t'atrapi com una teranyina.

ELS ORIGENS DE NINTENDO

Super Mariono és només un exit individual, si-
né empresarial. Nintendo Koppai, I'editora
dels centenars de versions de Super Mario, va
ser fundadal'any 1889 per Fusajiro Yamauchi
i va comencar venent hanafuda, cartes tra-
dicionals japoneses fetes ama. No va ser fins
afinals dels anys setanta que vadecidir intro-
duir-se en el moén dels videojocs. Quan Super
Mariovaarribar almercat comaevolucié dun
joc previ, Donkey Kong, la industria de l'oci
electronic vivia moments critics per una sa-
turacié dempreses que miraven de vendre ti-
tols no sempre amb qualitat contrastada. Un
exemple és el d'Atari, 'empresa més impor-
tant en aquell moment. Aprofitant 'exit de
la pellicula E.T., n'havia fet un videojoc que
havia produit massivament. Va acabar soter-
rant milersimilers de cartutxos del joc al de-
sert perque n'havia fabricat molts més dels
que podia vendre. Alguns especialistes diuen
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ques’haviacreatunabombollaenlaindustria
que amenacava les empreses del sector. I en
aquell moment va arribar el Mario.

Quan va apareixer al mercat per primera
vegada, I'any 1981, dins del videojoc Donkey
Kong, vaser comunaalenada d'aire fresc que
el sector necessitava desesperadament. Era
especial i divertit, un personatge fresc ano-
menat simplement Jumpman [saltador].
Aquest vaser el primer nomque va tenirique
seguialalinia del famés Pacman. L'argument
tenia la forca de la simplicitat: el Mario havia
de salvar la Pauline, un clar precedent de la
princesa Peach, del goril'la malefic que dona-
vanomaljoc. Eralaprimera vegada que unvi-
deojoc utilitzava el clixé dela damisella en pe-
rill com a base de la historia i com a motiva-
cié per al protagonista. Alcapialafi, elquees-
tava fent Nintendo era un homenatge al
Popeye, ['Oliviaiel Brutus. Perono eranomes
aix0. També era una decisié empresarial in-
telligent, perque historicament aquest clixé
havia tingut unaacceptacio social contrasta-
datantenlaliteraturacomenels comics. Te-
nienl'argument, el protagonistaiel desenvo-
lupament, perd els faltava un nom. Al famés
lampista el van batejar com a Mario per una

casualitat: el personatge que Miyamoto havia
dibuixat s'assemblava fisicament molt al pro-
pietari de I'edifici on Nintendo tenia les ofici-
nes, Mario Sagali.

DE LA NECESSITAT VIRTUT

Els principals simbols estétics del personat-
ge no van ser tant fruit de la creativitat del
seu creador, Miyamoto, com de les limitaci-
onstecniques del'epoca. AlMarioli va haver
de dibuixar gorra, bigoti i una granota per
poder diferenciar els bracos de les cames
quansaltavaiamagar, entre altres mancan-
ces, que no es podia fer que se li moguessin
els cabells. Els pixels no eren prou petitsino
es podia definir proubé. El gran debut del joc
vaarribar el 1985, quan la consola NES (Nin-
tendo Entertainment System) va publicar el
Super Mario Bros, el primer gran hit del Ma-
rio per ales consoles, que ja conteniaels ele-
ments que farien famés el joc:la princesa Pe-
achiel rei Koopa, més tard conegut com a
Bowser, una gran tortuga antropomorfica
oponent del Mario. Va ser, a més, el primer
videojoc capac de vendre marxandatge, co-
sa que va catapultar l'imperi Nintendo fins
on ha arribat ara.
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videojoc té molts seg
YXavier Serrano. VO
rup Palance, que
%atgat albrac. ANNA VILAJOSANA

UN ORIGEN MISTIC?
Quevainspirar Miyamoto per crear Super Ma-
rio Bros? Els fans del videojoc han construit mi-
lersde teoriesainternet. Una deles més com-
partides parladelesreferenciesianalogies del
videojoc amb el moén oniric dels allucinogens.
Per exemple, lasemblancadelbolet queensfa
créixer aljocamb!'Amanita muscaria, un fong
company de gnomsifadesimolt presentenla
literatura fantastica. O també la semblancade
laflor que permet tirar boles ambla flor del pe-
iot. Amés, al videojoc també hiha una fullaque
ens fa volar que té una clararetirada al'aya-
huasca, una planta amb una escorca psicotro-
pica. ;Coincidencia o intencié? Només Miya-
moto ho pot saber.

Més enlla de les teories mistiques més
o menys crelbles, el que ningu discuteix és
que la saga ha aconseguit evolucionar amb
el mitjaiadaptar-se per continuar sent el ti-
tollider en el sector del'entreteniment elec-
tronic. Ha sigut una constant des de Mario
kart, quan va deixar de ser un joc de plata-
formes per transformar-se en un joc de car-
reres, fins al'ultim Mario maker, que permet

oy |-|

crear elsmons a mida del jugador i que pocs
dies després de publicar-se ja havia arribat
al mili6 de pantalles creades a tot el mén.
Entremig, Super Mario 64 (1996) va esta-
blir unnou arquetip del genere que per-
metia una manera de jugar completa-
ment lliure, nolineal, i seguia el format

dels grafics en 3D. Per primera vega-

da, el Mario no saltava amuntiavall i
caminavaadretaiesquerrasiné queels
obstacles eren mons obertsiel granrep-

te eral'exploraci6. Unaaltra de les claus del
Mario ha sigut mantenir una filosofia inal-
terable durant tots els canvis que ha fet per
evolucionar. Laia Ferrer explica que “en el
mon dels videojocs, on tot esta en constant
evolucio, tot és possible”, il'empresa nipona
ho ha demostrat a cada etapa dels ultims
trenta anys. Potser també és aixo el que fa
destacar Super Mariodels seus competidors.
Conrad Roset destaca que “potser d'aqui 20
anys tindrem un Uncharted 40igual de bo,
pero, de moment, el Mario ésl'tnic que res-
pectala coherenciaila linia que sha man-
tingutigual d'excellent durant tots aquests
anys”.

I'-_

LA FINALITAT DE 'SUPER MARIO’
Eljocésunadelesactivitatsinherentsalés-
ser humai els infants juguen des del naixe-
ment per relacionar-se ambl'entorniapren-
dre. Potser de tots els videojocs del mén Su-
per Mario és el que desperta més tendresa i
emocio perqué activa directament el meca-
nisme de lanostalgiaiens endinsa en la me-
moria de lainfantesa, alla on es guarden els
records més preuats. Els videojocs, i especial-
ment Super Mario, generen experiencies pla-
ents, que s'emmagatzemen com a records
dins del calaix dela felicitat. Aquest és el gran
triomf de Shigeru Miyamoto, elretornalain-
fantesa a través de la pantalla, un valor tan
universal que pot atrapar jugadors de qual-
sevol condici6 arreu del mon. El jugador bus-
capassar-hobéisermésfeliciésaquion Su-
per Mario excelleix. Quan arribem al final
d'unapantallaibaixem pel pal delabande-
ra, veiem el compte enrere del temps que
se suma als punts aconseguits. Es la
constatacio de la nostra habilitat en-
carnant el lampista simpatic. Només te-
nim ganes de passar una altra pantalla
per veure si ens podem superar a nos-
altres mateixosiconeixer la segtient sor-
presa que ens ha preparat Miyamoto. Que

ens toca aprendre ara, sensei?

Xavier Serrano porta el Mario tatuat a la
pell, d'altres tenen posters, samarretes i pe-
luixos. Perono ho fan pel simple fet de posse-
ir-ne un pedag, sind per recordar a cada mo-
ment que tots som part del mén del Mario i
que el Mario és patrimoni de tots. m



27092015 ARADIUMENGE 15

Mok L0
ALELALE UL N R LN

MIYAMOTO, REITGURU

SIL'UNIVERS DELS VIDEO]OCS fos una monarquia, Shigeru Miyamoto en
seria elrei. Nonomés per haver creat unreialme propi poblat de fenome-
nals taifes com Mario, Zelda, Donkey Kong, Pikmin, Nintendogs, Wii music,
Wii fit, Yoshi, Star Fox, siné també perque és considerat el pare

dels videojocs moderns. Construir tot unimaginari col-lectiu per

alsfans delaconsolaliva valer el primer premi Princep d'Astud-

ries de comunicacié que shaatorgat aundesenvolu-

pador d’oci electronic.

Els bolets gegants, els cofres soterrats i les coves I I
misterioses deles seves creacions van néixer albosc de
Sonobe, el seu poble natal, a prop de Kyoto. De ben petit
jahisortiaapassejar, embastant el pensament magic
que el convertiria en el personatge mésimportant de
la historia dels videojocs moderns.

Als pares de Shigeru Miyamoto, estrictes profes-
sorsd'escola, no els agradava el que feia. Quan va co-
mencar a treballar per a Nintendo, lamare es va sen-
tirmolt decebuda. Pensava que aquella feina erauna
pérdua de temps per als nens. Ell va voler compen-
sar-la estudiant disseny industrial. I endinsant les ar-
relsdelessevescreacionsenlarealitat quel'envolta-
va. Un exemple: el nom de Zelda, un dels
grans titols de tots els temps, el va treure
de la dona de l'escriptor nord-america F. |
Scott Fitzgerald. \ \ -

Quan ShigeruMiyamotovaanunciarque |~ il
voliaretirar-se, les accions dela companyia
esvan ensorrar, ja que ningu s'imagina el
regnede Nintendo sense el seurei.




