Shigeru Miyamoto iRespondemos a tus preguntas!

Article scanné dans le magazine Magazine 64 n°27 (Mars 2000)
Sujet de I'article : Développeurs

Es el mejor disefiador de juegos del mundo, el creador de Donkey Kong, el cerebro de los titulos
mas importantes de Mario; y viene dispuesto a resolver tus dudas...
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P. Con Mario 64, creaste ol primer mundo
tridimensional auténtico, ¥ revalucionaste el
universo de los videgjuegos. Como no es
probable que los juegos lleguen a ser en 4-D,
Zcudl crees que serd el proximo avance?

Todo el munde s& centra en lo que las nuevas
tecnologias serdn capaces de hater, y en como
aprovecharlas para los juegos. Pero en realidad, lo
que necesstamas es un “imvento™ nuevo, En estos
momentos trabajamos para establecer las bases de
una nueva experienda jugable, y fa tenologia tan
sio juega un paped relativo. Creo que ya nos
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[\ Marie 64, el primer mundo en auténticas 30,
sigue siendo un titulo excepdonal. El proximo

paso para Shigeru y Nintendo e un “juego de
nNUeVa invencion™ M’uy}l}lyyy interesante.

-

encontramos en un momento que ofrece la
tecnologia necesana, lo que hace falta es creatividad
a la hora de usaria. Lo que pretendemas es crear algo
eV y UNiCo, ¥ esa es una responsabilidad que creo
que me comesponde. Con ka Delphin, ks
posibidades creativas son alin mayores que con la
Nintendo b4.

P. Siempre has estado ligado a personajes muy

i consistentes, como Mario y Link, pero, zcrees

que se conseguird algin dia, quizd con la
Dolphin, que los jugadores estén dentro del
juego?

Puede ser. En términos tecnoldgicos, ya se ha
alcanzado el nivel que permite que esto ocurra.
Quién guiera desarrellar en este sentido ya
dispone de la tecnologia necesaria. En Nintendo
ya hemos probado esta alternativa con el juego
Talent Studio, aungue no sé si puede

! considerarse un juego propiamente dicho. Quizd

no se trate de un juego, pero puedes incorporar
tu imagen o la de un amigo mediante la Game
Boy Camera, y después realizar diversos

Shlaeru habla de... DOLPHI

ﬁ El 64DD ofrece la posibilidad de los juegos on-line.
De hecho, puedes pedirlo via Internet.

La Dolphin se basa en un concepto de
libertad absoluta: puedes hacer esto
si quieres, pero si no te apetece, no
tienes por qué. Asi es como queremos

- que sea.

retoques. Eso no es nada del
otro mundo, pero lo bueno es que puedes
trasladar esas imdgenes a un pagquete animado.
Es como realizar los juegos en 3-D que hacemos
nosotros: el mismo proceso. La idea es
interesante.

P. ;Qué piensas de los juegos on-line? ;Te
gustaria involucrarte?

Estoy muy interesado en los juegos an-line, y
entiendo queta gente esté entusiasmada(todo el
mundo habla de'ello). Pero ya sabes como
funciona Wintepdo: punca se dedica a copiar lo
gue hacen ofras.emoresas. Por lo tanto, s algln
dia me veis hablando de juegos an-line, serd
porque hemos descubierto una forma Rievaide
enfrentarnos'a la idea. Mo lointentaremos
simplemente porque se hable de elic.

P. ;Qué ideas puedes aportar al mundo de los
juegos on-lne?

Lo que se necesita es simple y puro
entretenimiento. Considero gue Nintendo s una
empresa de entretenimiento, por la que siente

P afecto gente de procedencia muy diversa; por

es0, 5i nos adentramos en'el mundo de los juegos
por Internet, deberia tratarse de alge de
principios sencillos y a un precio asequible.
Después de darle muchas vueltas al asunto, he
[fegade a la conclusidn de que los juegos en red

Shigeru habla de...
‘ JUEGOS ON-LINE
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@ Si en algun momento nos decidimos a
hablar de juegos on-line, sera por qué

" hemos dado con un enfoque nuevo. No
lo hariamos para sequir la corriente
que arrastra al resto.

todavia no han alcanzado un nivel que permita
que los disfrute una audiencia masiva, todo 1o
contrario de o que sucede con los videojuegos,
que han demostrado ser capaces de entretener a
millones de personas gracias a su sendillez.
Cuando pienso en la infraestructura de los juegos
on-line en todo el mundo, €l coste de
establecimiento de redes en cada pais, de
momento, resulta demasiado caro. Pero hay otro
problema: si millones de personas intentaran
jugar conectados a la vez, el ordenador central se
colapsaria de inmediato. Por lo tanto, puede
decirse que si, Nintendo estd interesado en los
juegos on-line, pero no creo que nos lancemos a
ellos en un futuro inmediato.

Sin embargo, estamos llevando a cabo diversos
experimentos. Por ejemplo, Nintendo ha
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My La pantalia de opciones del 6400, Desde aqui
puedes acceder a la primera experiencia on-line
de Nintendo.

anunciado ya que venderemos el 64DD en Japon

a traves de un Gnico servidor de Intemet, y

también hemos hecho piblico un sistema para

conectar la Game Boy a teléfonos mdviles. Y

cuando hablo de Game Boy y teléfonos mowiles, cO! i
me refiero a juegos on-line a tienpo real. ED:' [::r
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P. Con PlayStation 2, Sony cree que serd capaz
de hacer que los jugadores sientan emocicnes
con los juegos. ;Cudl es vuestra mision con l2
Dolphin, y como funcionard en comparacion con
la nueva PlayStation?

iLa Dolphin dispondrd de un Super Emotional
Engine! No, en serio, es una pregunta muy
interesante. La realidad de la PlayStation 2 es que
resulta muy dificil hacer juegos, porque tienes
herramientas nuevas, y la gente espera que
ofrezcas graficos y sonidos cada vez mas realistas.
Pero Nintendo siempre se ha empefiado en hacer
las cosas de otra forma. Siemipre hemos
procurado deformar fa realidad: nos hemos
encargado de tomar la vida real y realizar unz
version algo diferente. Me gusta que [a gente lea
entre lineas. Ni es bueno ni es malo: algunos
desarrolladores pensardn que estd bien, pero
quizd & otros les parezca mal. Yo pienso que las
dos opciones son vilidas. Dolphin serd un sistema
que podrd hacer realidad ambos deseos.

Shigeru habla de...

alguien quiere programar jUgos con una gran
capacidad de memoria, puede hacerlo, pero si no
les apetece wtilizar 12 enorme capacidad de
memeria del formate DVD, también pueden
pasar. Otorga mas libertad que un cartucho.

F. iTe arrepientes de la decision de adoptar el
cartucho en lugar del CD en la NE47

No. Desde el punto de vista do terceros
desarrolladores, puede gue el cartucho sea mds
amriesgado, por culpa
_ del coste del
formato, pero no
"\ podriamos haber
o realizado jueges
tan
revolucionarios
5i Nos
hubiéramos

20 afios, cuando estaba creando al personaje que
mds tarde se lamaria Mario, la gente adulta
jugaba con videojuegos tanto como los mds
jovenes, pero con el tiempo, Mario adquinié un
matiz algo mds “infantil”, ya que al equipo se
unieron mdas disefadores. Yo siempre intento
pensar en la mejor forma de sacar provecho del
migmo personaje, de modo que pueda resultar
atractivo para audiencias mds adultas. No quiero
que un adulto sienta verglienza de jugar con un
titulo de Mario, por lo que estamos intensificando
la calidad del disefio, de modo que los mis

i mayores también aprecien su potencial. Por

i ejemplo, en su proxima aventura, no hard la sefial

I dela victoria tan a menudo,

P. ¢Habra un titulo de Metroid para |2 N&47

i Mo estoy involucrado de forma directa en la
i produccion de Metroid, pero el productor ya sabe
que ansiamos ese titulo, y que hay mucha gente
que nos lo pide, algo que puede animar tanto a é
COmO & su equipo. Por
desgracia, se pasan la
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Pretendemos que con la Dolphin cada uno actie

SEgUN Sus pretensiones. Puedes hacer una cosa,
pera no lo intentes si no quieres.
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N\ Zetda: Mask of Mujula: ne lo podremos disfrutar
¥a mizmo. Hay que esperar hasta Navidad.

P. ¢Qué importancia va a tener el DVD en el
desarrollo?

Mucha. Dicho esto, debo admitir que tiempo
tris pensamos en seguir utilizando ¢ I
incluso en la Dolphin. Si
embargo, el DVD es algo
que puede reducir los riesgos
comerciales para terceros
desarrolladores, por lo que creo
que es una buena idea
acercarnos a sus
necesidades. Y
también tiene que
ver con esa achitud
y de dejar hacer segin
las ambiciones de
cada uno. Con &l DVD, si

Lo que queremos es crear algo nuevo y unico, y
creo que esa responsabilidad me corresponde.
Con la Dolphin, las posibilidades creativas son
mayores que con la N64.

en un CD. A mucha gente le costard ad
debido al gran éxito que ha cosechado la
PlayStation en términos comerciales. Pera cuando
vieron el bombazo de Zeldz o la originalidad de
Mario 64, estoy seguro de que muchas empresas
de desarrollo que 5680 han hecha software para

j i ya que se trataba de
zlgo imposible de plasmar en un CD.

P. gCrees que Sony y la PlayStation 2 suponen
una amenaza muy seria?

Creo que debes saber que Nintendo no pretende
competir con Sony, Lo que nos importa es lo'que
Nintendo puede y debe hacer: ser originales y
unicos. Por lo tanto, tengola esperanza de poder
hacer juegos para la Dolphin en una atmdsfera
refajada, sin tener que preocuparme por la
competencia.

P. Se rumorea que Mario y Luigi "envejecerin”
un tanto en la Dolphin. ;Como lo conseguiréis y
qué diferencias aportard a la jugabilidad?

Bueno, puede que ver a Mario y a Luigi con unos
cuantos afos mas sea una buena idea, pero por
ahora, eso es todo lo que puedo decir. Hace unos

Metroid para SNES, Un juego buenisimo donde fos >
haya. Segin Shigery, puede que pronto veamos
una versién para N&d o Dolphin.

Shigeru habla de...

mayor parte del tiempo
creando juegos para
Game Boy, que en estos
momentos vive una
especie de segunda
juventud, por o gue
swelen estar muy
ocupados. Pero han
recibido tantas peticiones,
que estin estudiando en serio la'posibilidad de
crear una version de Melroid para'NE4 o
Dolphin.

P. ;Mo te gustaria crear un personaje
completamente nuevo en lugar de utilizar una y
ofra vez a Mario, Link y demads?

Si, crear personajes ¥ juegos nuevos es algo que
nos llama la atencion. Por esta razdn estoy
trabajando en una organizacidn mds sistemndtica
para Nintendo. En olras palabras, estibamos
demasiado ocupados con las secuelas de algunos
juégos originales, y no nos quedaba el tiempo ni
los recurses necesarios para el desarrollo de
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Hemos recibido muchas peticiones, y
eso nos halaga. Nintendo se esta
planteando en serio una version de

Metroid para N64 o Dolphin.
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a  Debéis saber que Nintendo no
pretende entrar en liza con Sony. Lo
que nos importa es lo que Nintendo
puede y debe hacer: ser tnicos y
originales.

| 7

actual? zSe limitard tan sélo a ofrecer grificos
miis vistosos?

Buena pregunta: spor gué Nintendo saca a la
venta la Game Boy Advance si ya tenemos la
Game Boy? La respuesta puede radicar en la
tecnologia de comunicacidn que incorpora la
nueva méquind. Por desgracia, estas ideas
pueden imitarse sin mucho esfuerzo, asi que no
daré mds detalles. Pero conforme se acerque fa
fecha de lanzamiento de la Advance,
convocaremos las ruedas de prensa pertinentes
para que todo el mundo entienda lo que
pretendo decir. En Nintendo no creemos que los
avances en la tecnologia del hardware por si
sobos puedan ofrecer a los creadores de juegos
mas posibilidades por lo que se refiere 2
jugabilidad. Por esta razdn, Nintendo procura
[\ Metroid para Game Boy. Seria una pasada verlo conectar entre <i todas las plataformas de que
acompanando al | iento de la Game Boy dispone, ya que es la mejor forma de aumentar
Advance. las posibilidades de los desarrolladores para crear —
software dnico y exclusivo para nuestras ; et
NUeVos personajes. Pero ahora tenemos muchos maguinas. A ﬂmﬁ;‘gmﬁgyg’é Hﬂm’:lrde
mas recursos a nuestra disposicion. Por ejemplo, mando p;,-a Ia Dolphin. :
en Nintendo estd aumentado el
ngmero de desarrolladores, por lo

que nos resulta mas ficil erear algo Si‘iig&s‘u hahla de-..

nuevo al tiempo que podemos

=
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con empresas independientes. Ya

nos hemos aliado con un equipo de Bﬂy Ad'lfance .s'. yﬂ‘ Ex;ste .’a
Capcom, con lo que trabajaremos \_F {: Gﬂme Bﬂy CD"".? La

para crear una versidn de Legend of ’ i

Zelda para C;ar"n: ch "r'dha-:e poco ] respuesfa fadfca en ’a
anunciamos la creacion n -

nueva mnt":;aﬁia, iaur:ﬁga cgnqunami, tec"a’ 'Dg'a dE

para desarrcllar software nuevo para comun"cac"-unes

a Game Boy Advance, =
que incorpora.

seguir elaborando secuelas. . -
También nos estamos asociando Q.?;) éPor qué Nintendo lanza la Game
\ ’

P. 5i la Game Boy Advance no es
capaz de plasmar graficos en 3-D,
Jserd muy diferente de la Game Boy

Link reducido para que quepa en Link's Link en Zefda 64. Otro personaje [>
Awakening, para Game Boy. ;Estard Shigeru brillante salido de la cabeza de
trabajando en la nueva aventura de Link? todos sabeis quien.
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