Dave Jones : Director creativo - DMA y Gremlin

Article scanné dans le magazine Magazine 64 n°15 (Mars 1999)
Sujet de I'article : Développeurs

Es escocés, ha trabajado en Lemmings, ha hecho frente a Nintendo, ha presentado Silicon
Valley, pero ¢ puede Dave Jones, el pez gordo de DMA, superar el Gltimo test?

Scans réalisés par les membres du site Nintendo64EVER, usage exclusivement
destiné aux autres membres du site. Toute reproduction, partielle ou complete,
ainsi que la diffusion de ce fichier est interdite. Les magazines originaux sont la
propriété intellectuelle exclusive de leurs éditeurs respectifs, les scans
regroupés dans ce fichier ont un but uniquement documentatif et informatif, aucune
exploitation commerciale ne peut en étre faite.
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e 2
Con efectos lumncses reaictas, seria
posible oortar & luz de un edifico,
dejario 2 oscuras, ¥ desphzarte usando
lentes de visidn noctuma. Tendrias que
moverte por [2 habitacon en tinieblas,
evitando hacer nuido alguno mientras fa
guardiava dando traspiés buscindote.
Seria como 2 escena final de £ silencio
de los corderos, ¥, como era de prever,
ha aparecido en por b menos la mitad
de la lista de deseos que hemos
recibido.

Sangre

Quenkis sangre, y lo mds seguro

es que la vaydis a conseguir La
(inica razbn por la que Goldenfys no
era un juego muy sangriento efa para
no alejzrse demasiado de 2 pelicula y
para cumplir con los términos de la
licencia de MGM. Pero si Joanna Dark
Guiere esparcr LN poco de viscaras por
las paredes (y lo quiese, créenos),
Mintendo no va a discutir con ella. Mo
esperéis la brutalidad de Turok 2, pero
si correrd [a sangre.
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Saltos

La falta de un botda de salto en
. GoldenEye hada que Bond

quedase siempre enganchado en vallas y
werjas que hubiese tenido que ser capaz
de superar sin muchas dificultades. Pero
por o menos también permitia que no
hubjese molestas secciones de saltos de
peecsidn, y que ¢ bottn R estinsera libre
para proporcionar esa fantastica opcidn
de zoom/apuntar: Tal vez una racidn de
saltos automiticos al estilo de Zefdz no
estaria de mis.

Habla

La interacciin de los personaes en

Goldentye esth lmitada 2 unas
cuantas inexe de fextn: Torok 2 ha
demosirads que es posible comprimir grandes
cantidades de dilogos ¥ un juego enome en

un (nico cartucho, ¢ que no hay razén por 2

que Joanna no pusda inberrogar a algunos de
los ensmigos de vez en quando. Segin
viestras cartas, alzunos de los comentarics al
estio de Duke Nukem serizn bisnvenidos. En
castellang, por supuesto.

Suplicar

misericordia
Asi que te gustaria ver como los
enemigos hesidas imploran por sus
despreciables vidas antes de cargirtelos,
£no? Bien, resulta gue nos hemos
enterado de que Rare ectd grabando
nuevas e inguietantes imdgenes que
mostrarén guardias mufilados
arastréndose por ef suelo para escapar
de Lz justicia de [2s balas y montones de
escenas de agonias. ;Estasdn fas siphcas
inclusdas? Eso esperamos.

Rutas

miiltiples
Los mejores niveles en GoldenEye son los
na Eneales, aquelios en los que tienes un
poco de ibertad para cumplir las taneas
en ¢l orden gue quieras (Surface y
Burtker, por ejempio). No estaria mal
extrapolar esto 2 todo el juego, de modo
que tus elecciones afecten el desarroilo
de ka trama y, en particular, el desenlace.
Seria un magnifico recured para afiadie
durabilidad 2l juego, va que te quedarias
con ganas de empezaso dé nuevo.

Deathmatch
hots

Para aguefios de vosotnos que nunca
haydis jugado con un shoot ‘'em up en
primera persona para PC, un botes un
personaje controlado por el ordenador
que s& comporta igual gue un humano
cuando, en un deathmatch, a tu dan le
faltan un par de jugadores. Lo gue
significa, naturalmente, que podéis
tener niveles multijugador frenéticos y
repletos de personajes aungue stlo sedis
dos o tres jugadores,

Heridas
realistas

Cuando disparas a Un enemigo en el
brazo en GoldenEye, se toca la herida
durante un momento y parece que
esté sufriendo mucho. Después
simplemente ce olvida de elio y
continda disparindote coma 5i no
hubiera pasado nada. En Perfect Dark
fas heridas deberian sermas
permanentes, de manera que los
enemigos dejaran caer ks pistolas,
cogearan, y cosas asi,

Artilleria
pesada

Bueno, o por lo menos mas pesada que
en Goldenye, Sin obidar las armas
realistas para que la jugabidad no
quede edipsada por f2 lluvia de tiros,
pero con alguna siper arma de vez en
cuando para afadir variedad al juego.
Comprueha fa seccidn de Shoot ‘e ups
de pelicuiz en |2 pigina siguiente para
algunas sugerencias populares.

A
mejorada

Una mejor inteligencia artificial
compartaria que bos guardias no se
olvidaran de i ¢ fueras capaz de
dejarles atrds, si no que vendrian a
darte caza y a intentar sacarte de tu
escondite. No tendria por qué haber
tantos enemigos idiotas, ya que un
fipo lsto vale mads que diez
descebrados.

o2
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SHOOT ‘EM UPS
DE PELICULA

Eraser

FUTURE PERFECT
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El Quinto E-.femen“ta

palahras tentuales

«Cluiero que, cuando Joanna
dispare, las vainas caigan al suelo y
que n:|u.,-."'|E!P ahi durante el resto cisl
juego (...); quiero que si Joann

pdsa por encima pueda;. VEr como
Se esparcen y se dan unas con
otras. Quiero chafarlas, acercarme
y ver en un primer plano los
casquillos mas abollados que el
coche de Gracita Morales (...).

Y creo que seria genial ver como
Joanna recoge con sus manos

(0 sea, las tuyas) las armas,
cargadores, granadas, etc. del
suelo, no como en GoldenEye,
donde te limitas a pasar sobre ellos
¥ un chasquido te indica que
acabas de pillar el An 330
el AK-47.»

Daniel Diaz, Paradero
Desconocido (jlastimal)

«Ver sangre no estaria nada mal:
que al disparar muchas veces a la
zona del estomago, por ejemplo, a
la victima le queden las costillas al
aire (...). Seria fantastico poder
tomar rehenes y de esta manera
evitar que te \_uupe.rer
José Ramo

«Me gustaria que este juego
tuviera algdn periférico como la
Game Boy Camera para ponerle a
los malos la cara de tu profesor de
geografia (...). Seria genial poder
comprar armas al final de cada
nivel o ir consiguiendo piezas y
fabricar tus propias armas.»
Enrique Cortes, Malaga
=Me gustaria que la Hoverbike, en
vez de aparecer solo en una o dos
fases, estuviera siempre a
disposicion de la protagonista y
pudiera usarla para desplazarse de
un objetivo a otro o simplemente
para obsenvar los bellos paisajes del
juego sobre ella. Ademds, preferiria
que, en lugar de ser una moto
flotante, fuese algo un poco més
real, como una superdeportiva de
carretera de 1 100 ¢’ o incluso una
mitica Harley Davidson (aungue se
suponga que estamos en el
futuro).»
Victor Garcia Fernandez, Ledn.
«Creo que los disparos a la
entrepierna deberian ser mucheo
mids terrorificos.»
Miquel Palacios, Girona
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{inchuyendo Parfect Dark), e la colocacin realista de ftems: las pistolss
52 Bncuentran en armanos cemados oon Bave o en cadiverss, |2 comida
se encuentra en fa cocina, ks uniformes se encuentran en las taquitias.
Despiiés de todo, <i fueras un agente secredo no esperarias encontrar
ametralladoras y cajas de granadas tiradas por una base enemigz, jno?

«Cuando Joanna vea a un enemigo
humano, deberia decir: “Eres un

encant ma que teng,
". ¥ cuando ape
adevidaaella, d

pedir socormo, tono

agonizante.

Natalia Escribano, Malaga

«En lugar de dar cachetadas con

el canto de |2 mano, como en
GoldenEye, tendrias que poder dar
punetazos y patadas en las narices
de los malos.»

Gabriel Serranc, Badajoz

deberian
fuego contra

«Algunos de los m
t!Eub-"ir antes d

Josu Urrutia, Parnplona

«Uno de los problemas de
Coldentye era que, mie

podias ver a los guardas a fraveé

|2 miebla, 2 ellos no les costaba
acertarte. En Perfect Dark, los malos
deberian perder un 20% de punteria
al dispararte a través de la niebla.»
Federico Solis, Barcelona

Si un guarda te persigue, podrias
echar una sustancia resbaladiza.
Francisco Goma, Madrid

qued.
puedas h

Adnan Gama Barcelona

«Tendrian que haber f
las batallas multijug,
faquignnole g

a una Grace Jones de ca
cuadriculada?

Cristian Lopez, Granada

«La armadura deberia ser visible, y

un wnpactc con*ra el pec
algo de armadura. Un di
cabeza costania la vida.»
Julio Cabrera, Alicante

Si miras abajo, deberias poder verle
las piernas a Joas

que la corpor.
¢ contara con unas fuerzas
nantes. Estos

Dreamworks

n al exterior
resando las
ar a .m rna_.

tipo de puruataa ;.r pertos en
ocultarse. Incluso podrian bajar
desde un helicdptero en las fases
exteriores.

Jon Goikolea, Vitoria

de mares de sa
, tendria que haber dosis
para que un nivel :1-0
rfn mdt=r a unos

necruncu; :respu S.»
Moisés Segura, Zaragoza

<En los niveles mds avanz

Joanna tendria gue rematar a los
malos abatidos de un tiro en [a
cabeza, para evitar que resuciten al
cabo de un minuto en forma de
zombis adn més peligrosos.»
Manoel, A Corufia
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