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PERO, (QUIEN
DEMONIOS ES
HOWARD LINCOLNT

Presidente de Nintendo América.

MBS pudo entrevistar a Howard Lincoln en Howard Lincoln: A principios de 1998 europeos de N&4 iba a ser una présencia
una de sus contadas apariciones en la ECTS decidimos que ibamos 2 dedicar mds recursos importante en la ECTS. Estoy mﬂ_\'mn‘l:rde
(European Computer Trade Show, la expo de 2 Ia explotacion del mercado europeo. que este compromiso s¢ reforzard en los
videojueges mis grande de Europa). Nos Concedimes varias ruedas de prensa, pusimos . praximas ahos.

fujo CLangs & o reserv media hora en su apretada agenda, a [z recién creada Nintendo Europa a cargo de hmua&stmcg’aewnmododedeﬁ:que
0« que aprovechamos para interrogarle sobre los  fodas nuestras filiales evropeas v [as hicimos Nintendo estd dispuesta a maniener y
F CI0A COmETL O temas mis candertes del mundo Nintendo. trabajar con muestros distribuidonss aurneniar su cuola de mercado a cosla de
At JOER0 06 Shger indapendientes. También centralizamos Sony en 1998 gracias a juegos como The
iy Honkey JAE4: £n afios anteriares, Mirtendo nonca haia nuestro programa de editoras asociadas, en Legend of Zelda y Perfect Diark Creo que

psentia muy anite & lugar dw recurrir @ NCL (Nintendo Japdn). En podemos mejorar mucho y acortar distancias
A ha copada uno de los un encueniro de compariias ediforas que ve  &n afios venideros.
mis uestra, y usted se pel  lugar en Roma anunciamos que una de ;
L t m de COMPANSCET & PEMSCOL nuesiras iniciativas dingiclas 2 demostrar Traduccion de MG4: Nintends ha establecido
& #Por qué ese sibito cambio en su politica? muestro compromiso con Fuvopa y fos usuarios  Nintendo Europa para que los juegos que se
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por estas tierras
cuenten con la aprobacidn para
su produccion aqui en Europa.
Antes tenian que pasar por
Nintendo Japon, un
procedimiento large y costosa,
Ahvora que resulta mas ficil
publicar juegos, esperamos
muchas mejoras en el desamollo.

® Lincoln habla de...

El 64DD no llegara a Europa o a Estados Unidos
ni en 1998 ni en 1999. Quizas aparezca en el
mercado japonés a mediados de 1999.

Mé&4: Es una estupenda noticia para todas los
que vivimos en Europa. jSignifica también
que los juegos se lanzarin en Ewropa 2 la vez
que en Japan y Estados Unidos?

Creo que ¢l lapso de tiempo se reducird de
forma congiderable. En algunos casos
excepaionales [ sifuacion continuard igual
{por ejemplo, no esiuvimos a thempo de que
&l fanzamiento de 1080° Snowboarding
coincidiera con Iz temporada de esqui
europed, por lo que hemos tenido que esperar
hasta octubre de sste afio para editarlo). Sin
embargo, a mayora de fas movedades, coma
Rogue Squadron o Zelda, tendrdn un
fanzamiento ewopeo casi simuiidnen con fos
de Estados Unidas y Japdn.

M64: Todo el mundo esti desesperado por
echarle ¢ guante a Zelda. Dada la cantidad
de tiempo que se esti invirtiendo en su
desarrollo, los retrasos y teda la publicidad
que se le ha dade al asunto, ;cree posible
que s safisfardn las expectativas?

Un periodista del Washingion Post lo dejd
bien cdlaro después de ver el juego en una
conferencia de premsa en Redmond (T sede
de Nintendo América, en &l estado de
Washinglon, cerca de Seattle). Describid a
Zelda b4 como «ef Lo que el viento sa llevd de
los videojuegoss. ¥ eso es precisamente fo
que mosolros pensamos de estie titulo: &5 fa
obra maestra de un masstro (Shigens
Miyamoto), representa i salto abismal en
creatividad y, cvando fos jugadores o
prueben, comprobardn que se ha establecido

un nuew) estindar de gran calidad con el que
todo ef mundo deberd compelir a parlir de
ese momento.

Es ef «Lo que el viento se Bevde de fos juegos
porgue, en el caso de fa pelicula (estrenada en
1939), todavia s¢ fa cuenta entre las grandes.
Adn puede felevisarse, por endsima veg, ¥
conseguir récords de audiencia. Y eso és o
que creo gue sucegerd con Zelda: no pasard
de moda, serd un hito en 12 historia de los
videojuegos y, dentro de 60 afos, todavia
habri quien juegue con €. The Ocarina of
Time marcard una época, 52 merece toda fa
publicidad que estd recibiendo. Como
minimo, los que pudieron probarlo en fa
conferencia admitieron que las cifras de
ventas gue hemos previsto (quenemos vender
un rninima de dos millones dé copias en Jos
Estados Unidos entre el 22 de noniembre v of
31 de diciembre) son demasiado
CONSErvagoras.

Serd un gran juego. ¥ la conversion PAL es
fantistica, no tene nadz que envidiar a l2
NTSC oniginal.

\}.ﬁs-i: £ Cree que estard a punto para su

lanzamiento en Europa estas Navidades?

5§, seguro gue 5i. Todavia no tenemos una
fecha oficial, pero casi podia asegurar que su
lanzamiento se producird alld por la Gltima
semana de noviembre o la primera de
diciembre,

* M&4: 5i retrocedemos en e tiempo y

analizamos la historia de L N&4 y su
lanzambento, joree que Nintendo podria haber
llevado las riendas mejor & como |0 hizo?

Siy no. «Six en &l sentido de que deberiamos
haber contady antes con programas asisfentes
de desarrollo y haber previsto que seria muy,
muy dificil para las compafiias desarrolladoras
Hevar a cabo la transicidn de las 2-D a las
3-D. El enorme safto de calidad que supuso
Mario 64 no hizo més que empeorar fas cosas,
ya que conlfevaba un gran distanciamiento
con & resto de ampresas de desarrollo que
GUETaN SqLIpararss,

«No= en el senfido de que tanto en Euvopa
coma en Estados Unidos hicimes una gran
labor con su lanzamienio. La cantidad de
uridades vendidas fue impresionants, Por
eiemplo, en Estados Unidos conseguimos
adelandar a Sony y acabamos 1997 muy

igualadas por lo que se refiere al fotal de
mdquinas instaladas. Lo malp e5 gue en 1998

sufrimos un duro varapalo
dibido sobre todo a [a
escaser de titwos de
calidad.

Hicimos un buen trabajo de
lanzamiento, y
conseguimos Nevarlz a
muchos hogares. No
obstante, cualguier
reproche que puedan
hacemos los usuarios de
N&4 por Ja falta de titulos
de primera fila en 7998 se
quedard sin fundamenio en
cuanto vean [z cantidad de
juegos fascinantes que
tenemos preparados para
estas Navidades v fachas
postenones.

LUina de las razones por las
que ha escaseado ¢f
softeare para N64 hasta
ahora ha sido fa decisién
(bien meditada) de
Nintendo de posponer
fuegos que podrismos
haber lanzado anies en pro
de su perfeccionamiento. Banjo-Kazooie &5 un
buen sfernplo de ello. Ademds, creo que en
1999 podremos contar con mds juegos en el
mercado desarrollados por Rare que en
ningtin ofro afio hasta Ia fecha. Perfect Dark,
Jet Force Gemini, Twrehe Tabes: Conker 64.., ¥
vendrdn mds, como Denkey Kong 64,

Traduecidn ME4: Definitivamente, Donkey
Kong se estd preduciendo en la sede de Rare.
Yz lo sabiamos, pero no habian querido
confirmario. Nintendo sigue fiel a su politica
de Calidad antes que Cantidad. Bueno, «fiel
casi siempres, perque Cruis'n World y su
continuacion no parecen formar parte de tan
sana politica...

M64: jHa tomada Nintendo la decision poner
mds hemamientas de desarrollo a disposicién
de fa comunidad de programadores? (Vamos
A ver juegos de nuevas compadias de
desarrollo?

5i Las compariias que apoyaron a la NG4
desde el principio ganaron mucha diner. A
medida que [a cuofa de mdquinas vendidas
iba aumentande, muchos desarrolladores
independientes se percataron de las razones
de peso para 2poyar esta plataforma. Hemos
cérrada un frate con EA que nos asegua la
presencia de sus titulos deportivos mds

compaiila sa

dispararon. Cuando
MCA itentd demandar 2
Nintendo alegando que no
hablz respetads «f Copyright
de su pelicula King Kong,
Lincodn, jumto con e
abogado neoyorquing john
Kirby®, realizd una
estupenda defensa para
Mintendo, De hecho, fue tan
buena que al final fue MCA
quien buwe que indemnizar a
Nntendo con b astrondmica
cantidad de 1,8 millones de
dilares,

Tras este bdto frente a
MCA, Mino Arakawa, pidic a
Lincoln que dejara su trabajo
de abogado para unirse 4 la
plantilla de Nintendo,
Arnibos se hablan hecho
grandes amigos y Lincoln se
unid 2 la compafiia como
Vicepresidents Senior. Con

1VI23dsE OINOLYDONUILNI § o=
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La mayoria de las novedades dispondran o controltota de 2 diviin
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compariias independientes, como Acclaim con
Turak 2, Infogrames con V-Rally 99 y muchas
ofras. Fienso gue of respaldo de estac
empresas, aunque fire un poco dubitativo al
principio, se ird consofidando con ef tiempo.

Otra de l2s razones por [2 que [3s empresas
independientes se han inferesado es gue fa
N&£, como formate, na sufre [os problemas
que fiene Sony con [a piraterfa. Sony cuwenta
con un formato de soffware gue pusde

D Lincoln habla de...

resultan defectucsas. Menos mal.

Creo que las compafiias independientes se
han dado cuenta ce que, cuando hacen un
juege para Ned, el formato en carfucho
imposibilifa su pirateo. Estas empresas no son
tontas, y se dan cuenia de fo que pasa Al
igual que nosotros, ellas también saben fo que
sucede en la calle. Y ven a Sony que, por un
lado, dice svenid y cread un juego én CD-
Rom para PlayStalion= y por ef afro
proclaman implicitamente que «vamas 2
hacer una grabadora de CD-Rom para gue
cualguiera preda hacer copias del software
que estamos pidiends a olras empresas que
produzcan por su cusnia y resgos, Sien
Mintendo hiciéramos aigo asi, todos se nos
echarfan encima.

Traduccign Mé: Nintendo sigue despredando |2
pirateria. Se ha anotado un anko posiends en
evidendia la politica de Sony respectn al formato CD.

MG4: ;Oué pasa con el 64DD7? ;Vals a lanzaro
agin diz 0 no?

| Pienso que el apoyo de las compaiiias
| independientes, aunque fue un poco dubitativo al
principio, se ira consolidando con el tiempo.

Traduccion Mé4: Seamos honestos. El primer

es del todo comecto. Si Nintendo
puede introducir Zelda en un cartucho que
costard lo mismo que costaria un disco para
el DD, zpor qué no hacerlo? Nos ahomaremos
un montén de pasta (la que costaria el
&4DD).

La segunda razdn que esgrime Howard
tambrén es muy persuasiva. Ninlendo no
quiere pbligar 2 [2 gente 2 comprar un
periférico que, en el fondo, no necesita. Dice
que si Ninfendo no es capaz de dar con una
utilidad corvincente para ¢f DD, no
cometerdn el mismo ervor que cometid Séga
con el lanramiento del Mega CD. Y nos
parece mry bien.

Da la sensacidn de que Nintendo ha perdido
12 fe en la serie de juegos «Makers que
mostraron en f2 Space World def afo pasado.
Quizds piensan que no son lo bastante buenos

El 6400 no Negard a Europa o 2 Exfados
Unidos ni en 1998 ni en 1995, Quizds
aparezca en el mercado japonés a mediados
de 1999, Las razones son muy seacillas:

Enn primer lugar, misnlras los requisifos de
memaovia de fos juegos mis recienles para NE4
aumentan dia a diz, el coste de fos chips que
componen los cartuchos en fos que estén
grabados baja en similar proporcidn. Nadie
imagind esto misntras estibamos dissfiando la
N&£, y ahora, [2 diferencia en los costes de
fabricacidn entre un disco para 640D y un
carticho de N&4 se ha reducico
drdsticamente. Por lo gue se refiere a [2
MEmOria, no hay ninguna razdn aparénte 2
favor del DD: podemos limitames a producir
cartuchas mds poderosos.

En segundo lugar, fa razdn mis importante es
que todavia no hemos encontrado una pieza

The Ocarina of Time marcara una época.
Se merece toda la publicidad que esta

recibiendo.

copiarse én cualquisr sitio con una grabadora
de CD-Rom. Ese &5 un problema muy grande,
especialmente en Euvopa y Estados Unidos, y
sblo pasa con &l CD-Rom. No es gue no se
puedan piratear carluchas de Nindendo &4,
porgue si que se puede, pero el équipo
necesano para hacerlo es endiabladamente
caro. No merece I2 pena a nadie (ni 2l pirata
ni al wsuanio). Ademds, un aito porcentaje de
fas copias piratas de cartuchos de N4

Of 2= e

de soffware definitive y arrebatadara para of
DD ni en Europa, ni en Unigos, ni en
Japdn. Algunos de fos juegos que pegan fuerte
& Japén funcionarian mejor con of DO, pero
no vamos & endilgar un nuevo aparato de
hardware a nuestros consumidaores si no hay
una razdn de fuerza mayor que nos obligue 3
hacerlo, &l contrario de ko que muches de
nuestros competidores han hecho en of
pasado. Despus fo han lamentado.

como para justificar ef lanzamiento del DD,

M&4: Estamos encantados con la utilizacion
por parte de Turck 2 del Pak de expansidn de
RAM de 4 megabites y de los grandes
beneficios que se aprecian en los graficos.
¢Cémo planea Nintendo hacer que estos Paks
estén al alcance de todos para ewitar escindir
¢l mercado deé N64 en poseedores y no
poseedores de Paks?

Estamos trabajando en elfo, pero fodavia no
hemas tomado ninguna dedsidn firme acerca
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® Lincoln habla de... RARE

Hemos realizado una inversion
financiera considerable en Rare,
y han producido una serie de juegos

realmente buenos.

de su [anzamiento. Fstamos ultimando ef
disefio de l2 campafia de mérketing, y
busandaernmsaie adecuado para los
usuarios, Baste declr que queremos que &f
Iznzamiento del Memory Expansion Pak sea
exitoso,

Traduccidn ME4: ;Un lanzamiento un tanto
precipitade? Da igual: si ves lo que un Pak de
Expansitn hace con Turok 2, no podris
resistirte 2 comprarlo de inmediate.

Me4: Casi todes los juegos que bos lectores
de M&4 esperan con ansiedad provienen de
Rare, con la excepdldn de Zelda, Wipeout 64
y alguno mas. ;No cree que Nintendo esti
confiando demaslado en una sola compafia?

Mo. Hemos realizado una inversidn financiera
considerable en Rare, y han producido una
serie de juegos rezlmente buenos. También
hernes imvertido en olras empresas asociadas,
cuya identidad hemos hecho piblica en casos
como fos de Left Field en Estados Unidos, y
rmanlenemos en secreto en olbros por diversas
razones. En Redmond, hernos creado una
compaiiia de tecnologia para N64 que
también va a producit fuegos.

Esto no guiere decir que estemos curdndonos
en salud por i8mor 2 que se degrade nuestia
relacidn con Rare, que es muy positiva. Lo
que pasa es gque queremos muchos talenfos
creativos en fugares diferentes.

Sin embargo, he de decir que la inversin én
Rare ha side muy provechosa, y estamos
encantados de trabajar con ellos.
Compartimos la misma visin de Iz industria
e los videoiuegos del fuluro y e mismo
Compromise con l2 calidad.

FPor otro lado, no créa que hiaya muchas
compariias gue se muestren fan paciendes
COMmo ¢ mostrd Nintendo cuando Rare dijo
=Lo sentimos muche, pero of jusgo todavia
no estd listow. Esto es lo que pasé con Banjo
y con GoldenEye, pero les dimos mds tiempo
¥ mira lo que han sido capaces de crear.

M54: Ya ha hablado de las ventajas de los
cartuchos sobre los CD para hacer frente a2 Iz
pirateria. Pero por lo que se refiere a la
programacidn, ;sigue hacléndale feliz que los
desamolladores consigan introducir grandes
juegos en un cartucho?

i, por supuesto. Todavia no hemos tomado
una decisién spbre el medio de software que
ulilizard nuestra proxima generacidn de
consolas. No 26 si se tratard de cartuchos o
no, pero o5 garantizo que invertiremos mucho
tierpo, dinero y esfuerzo pars asegurarmos de
que no se produzca pirateo privado con
nuestros juegos. Estd por ver que podamos
contratar a falsificadores profesionales, como
face ef pobiemo ching, parz que detecten los

purtios mds vulnerables al pirateo de nuestros
sislernas, pero es una posibilicdad. Sea como
€3, nNo permitiremos que se nos copie en
ningiin mescado negro.

Traduccion MB4: Todo parece indicar que en
Nintenda confian tanto en los cartuchos que

500 una seria apuwesta para su précima
consols.

ME&4: A pesar de que la N64 cuenta con un
mantan de juegos brillantes, resulta

® Lincoln habla de...

Todavia no hemos tomado ninguna decision firme
acerca de su lanzamiento. Estamos ultimando el

disefio de la campana de mérketing, y buscando el
mensaje adecuado para los usuarios.

Nuestro trabajo en cualquier mercado consiste
£ CONSEEUT que ese mincady crezca y, de
momento, Pokemon Stadium estd
funcionanda 2 fas mil maravillas en Japdn,

Traduccidn M64: Pocket Monsters es vital
parz Mintendo. Si pueden demostrar a
Capcom, etc. la cantidad de dinero que
pueden hacer con los jusgos para N&4, estas
terceras empresas japonesas seguramente se
apuntarin a la movida y aportarin juegos
coma Resident Evil y Final Fantasy.

ME4: ;Le preacupa a Nintenda la aparicién de
la Dreamcast de Sega? ¢ Tienen algo que temer
todes aguelios que posean una N&d?

Yo o chria que 5 rata de png amenaza muy sz
Sega e5 un peso pesado en (7 industria de fos
vigeoiuegos. pero solo condderard 2 3 Dreameast
£Omo Und posible amenara cuandd cuente con una
base de usuanios sdfida. Y esto sdfo va 2 pasar g
Sega congigue hacer un software de primesa clage
para vender con su hardware sin foner que dapendr
de nadie mis. i preden lograro, flenen una
oportunidad. 55 no, fo benen negro.

PAK DE EXPANSION

sorprendente que, aparte de los que
proporciona la propia Nintendo, no hay ni
una salo que provenga de las grandes
empresas de desarmolle japonesas. jQué
piensa usted que podria
hacer Nintendo para
convencer a gigantes como

, Square o Nameo
para que desamrolien juegos
de Ne4?

Creo gue, en ultima
instancia, en Japon o en
cualquier otro sitia, las
empresas de edicidn
dpuoyardn a aquellas
plataformas que estén bien
asentadas en e mercado.
Segurg que, poco 4 poco,
podremos a ver 2 empresas
como [as que acaba de T .
mencionar prestando todo sy =

apoyo a la Ne4.
h,'--\.

En Japdn, Nintendo ha batide 'ﬁt
récords con Pokemon, y a =

pretende explotar esta moda
£on juegos como Pokemon
Stadiumn. La idea es que,
cuande hayamos i
alcanzar una base més ampilia
y consolidada de consolas en
Japdn, otras empresas editoras empliecen a
prestar su apoyo & nuestro sisfema,

Lo que pasz es que una comparlia editora
independiente no produce juegos para una
conmsola hasta que la mdquina es viable y estd
en pleng crecintiento. No me importa fo que
esias empresas digan, o ko que Bemie Stollar
(Jefe de Sega América) diga que dicen. Yo s,
jpor expariencia, que esto es asi.

ME4: En este moments, jeudles son sus juegos
favoritos?

INTENDO""

No soy un jugador empedemido, pero sige
jugando a Tetris y me aczbo de enamorar de L
Game Boy Color. En fa N&4, me encanta
GoldenEye, pero mi favorito &5 Super Mano 64.
Fue el que me dio 2 conacer el stick analdgico.

Con & senti, por primera vez, que fenia
& control de lo que estaba haciendo en
un jwego de plataformas.

(N)

g

e 1958
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