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Le gustaba dedicarse al culturismo, esta a punto de comprarse su tercer coche, invento el Taladro
Cerebral y fue director de proyecto en ambos Turoks. Estamos hablando de David Dienstbier,
Director Creativo de Iguana y, ante semejante curriculo, la verdad es que impone respecto hacerle
una entrevista. Pero alla vamos.
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LT TNVESTIGACI

I

MNye:
Para empezar... jy ti
quién eres?
Pues yo nad en Nebraska
{en ef centro de los Edfados
Unidos). Tengo 30 afos y
toda la vida me he dedicado 2
jugar, Ah, por cierto, mi nombre es
David Diensitrier

“>DAVID
NSTBIER

Le gustaba dedicarse al culturismo, esta a punto de
comprarse su tercer coche, invento el Taladro Cerebral y
fue director de proyecto en ambos Turoks. Estamos
hablando de David Dienstbier, Director Creativo de
Iguanay, ante semejante curriculo, la verdad es que
impone respeto hacerle una entrevista. Pero alla vamos.

Me&4: Pues eres un tio grande, pero
en el sentido literal de la palabra.
Si, trabajé como preparador de
fitness, v fambién me dedigué a las
competiciones de culfunsmo.

M&4: No estd mal. ;Eres consciente

-g de gue podrias tumbarme en un

suspino?

Mira, me he pasado 10 adios

levaniando pesas y, si quisiera,
podiia destrozarle ef jeto a alguien
eén un momento pero, jqué tiene eso
de divertido? Es mucho mejor gozar
de una vida tranquila y trabajar dure,
vivir bien y disfrutar de lo que haces
No obstante, siempre hay momentos
en los gue te apetece amancarle fa
cabeza a alguien, y cuando o haces
85 como si te liberaras. Estd muy
bien,

Me4: No sé, no sé.
£Qué mis has hecho en
estos 30 ahos?

He trabajado de
camarero, de arlista por
libre, de ayudante de
director creativo en una
agenca de publicidad y
también he esaito un
par ge guiones que
todavia no he
conssguido vender (o
se fo digas a nadie, e5
un secrefo). También
fengo un fitulo en arle v
Me piro por mis ranas y

camaleanes. Ahora

mismo tengo 19 ranas, dos [agartos,
cuatro camaleanss y un bicharraco de
cola prensif con los que comparto [a
oficina.

ME4: Ironias de la vida, Al final has
acabado trabajando para Iguana, ;no?
Si. No me lo pasaba bien trabajando
para ef mundo de la publicidad y
necesitaba un cambio. Los videjuegos
parecian rdeales. Siempre me ha
encantado 1 industria def
entrelenimiento: cine, felevisidn,

Antes del lanzamiento de Turok 2, mi
cango erd el de Direclor de Proyecto.
Mi trabajo consistia en dirigir a todo el
EqUips, programar, gestionar los
recursos i fambién me encargaba de las
tareas administrativas relacionadas con
la creacidin de un juepo. Ademds de
tode esto, también me converli en ef
disefiador fefe tanto de Tunok como de
Turok 2. Me refero a la parte
reaimente creativa de todo el proceso:
Suitn, programacidn interna, misica,
graficos, diseno de niveles, Infeligencia

«Ahora mismo tengo 19 ranas,
2 lagartos, 4 camaleones y

1 bicharraco de cola prensil con
los que comparto mi oficina.»

{eatro... Sabia que, de algin mode, yo
pertenedia a ese mundo. No fenfa ni
idea de a qué apartado en parficular
Siempre he sido un fandtico do los
VideojueE0s, y Oeo que este negocio es
tan legitimo como ofro cualquier ofro
de esfe mundifle. Ahora escribo
guiones, dirifo & mdsica y el material
gréfico v, en lineas generales, tengo (2
suerte de poder rabajar con un
monton de gente siper creativa gue
inventa mundos de fantasia. /S puede
pedir mas?

Me4: Hiblanos sobre tu trabajo en
Iguana._.
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Artificial; vamos, que me encargaba
pradlicamente ge todo, Sin embargs,
hace poco me ascendieron a Direclor
Creativo de [guana Entertainment en
Austin (Texas). Ahora, enfre mrs
responsabilidades se encuentea 2
supervisitn de conceplos, disefios
elementos de Ia jugabilidad de fodo lo
que hacemos. En I3 actualidad, esloy a
cargo de anco tituios, Una de fxs
condiciones que exigl para aceptar el
trabajo fue que pudiera conbinuar
diseriando juegos y, por fo fanto, ahora
rmismo soy el disedador en jefe de uno
de los proyectos.




ME4: ;De verdad? ;Nos podrias hablar
un poco de este proyecto?

Lo siento, pero no estoy aulorizadgo para
dar informacidn de este tipg.

ME4: ;Como transcurre un dia normal
en tu trabajo? ;Te dedicas a lanzar un
montin de juegos?

Mi jomada laboral normal suele durar
unas 12 horas (aunque necesité un buen
cdescansg despinds de finalizar of
aesarrolio de Turok 2. Ahora misma, todo
depende o lo que suceda con fa
compania y sus proyecios. Mis dias son
tan abultados que es una pasada. Tengo
que revisar cermiculos, revisar ambién los
fuegos que estdn en desarrollo, riticar o
que vea y acudir 2 reumiones de diseio (a
i monidn de reuniones). También estoy
escnbiendo ef disefio de un juego nuevo
y me encuentro implicado en olros
aspectos del negodo. Y ademds, de vez
en cuando, procur i al gimnasio.

M&4: ;Es cierto que Turok: Dinosaur
Hunter fue tu primer juego?

Nis 0 menos. Anles de dedicamne a
Turclc Dinosaur Hunter estaba inmersa
en algunos aspectos no desarollades del
juego arcade Batman Forever.

M&4: 2Y por qué te decidiste por Turok?
£Por qué? Bueno, pues llegamas a un
acuerdo con Nintendo para progucir un
juego destinado a la fodavia no
presentada Ultra 64 Acclaim acababa de
adquirir Lna divisidn de odmics y
prefendiames tomar una de esas licencias
para aredr un juego. Ya se habia fomado
la decision de utilizar Tenok: Dinosaur
Hunter. £n ef edmic habia algunos
elementos alucinantes que podian
apravecharse, pero al final deddimes que
&l juego debia tener vida propia.
Ultilizamos algunos elementos del admic,
pero el 98% del juego era del todo
original.

Mi&4: #Te sorprendio el éxito del juego?
Pues no mucho. Sabia que se iba a
vender bien, aungue al final el fendmenc
fue mayor de o que esperaba. mfento ser
iy realista (mds bien caudeloso) cuando
& frala de estas cosas, ya que no me
£usta sobrevalorarme.

Me4: ;Cudnto dinero te supuse?
Mas def que hulrera ganado nunca en el
mimdo de ka publicidad.

Med; sEl suficiente para comprarte un
coche nuevo?

Si. De todos modos, ya tenia un Dodge
Durango plateado, que es ef que sigo
condudiendo hoy dia, aunque estoy a la
espera de un Dodge Viper (también
plaleado) gue ya he encargado. También
estoy pensando en compranme un B

Mé4: ;Resultaba descorazonador intentar
realizar la continuacion del Turok
original y a la vez superar a GoldenEye?
Pues si'y no. Pienso que GoldenEye es un
gran juego, y tive 12 suerfe de conocer a
Martin Hollis (el director de GoldenEye) y

INVESTIGACIO

2 buena parte de su equipo en Iz E3 del
afo pasado, y 12 verdad es que era gente
muy guay.

Como jugador, SKmpne eSper on
impaciencia los nueves lanzamientos de
Rare. De hecho, se trata de una de fas
mejores empresas de desarmollo del
planeta. Dicho esto, Turok 2 no tenia por
qué entrar en ningin tipo de
competicion con GoldenEye. Los dos
juegos tienen unos abjetivos muy
diferentes. Nosotros pretendiamos
SUPErAmos a nosolros mismos, sin tener
gue preocupanmos por o que hacian los
de Rare. No vamos a negar que
prestamos muchisima atendidn a todo fo
qQue Crean, ya que qUERBImos Ser
competitivos, pero lo que de verdad
QUERZMOS 863 CONSEGUIr Lna secuela
estupenda de

Turok Y aeo que nos salimos con Iz
nuesia

Me4: ; Cuinto tiempo estuvisteis
inmerses en el proyecto?

De principio a fin, unos 21 meses.
18 personas trabajaron en el juego a

M64: jQué era lo mas importante
de todo en Turok 27

Creo que [3 tecnologia que se esconde
dentro del titule. Era primordial.

«Turok 2 tenia que exprimir las
capacidades de la N64 al maximo
para impresionar a la gente.

Creo que al final lo conseguimos
en casi todos los aspectos.»

jornada completa, pero, en un
momento dado, confraiamos a mds
gente para que nos presiaran su
ayuda y aprovechar asi el frempo al
maxima.

MNecositibamos crear entomos gue
fueran mds realistas que fodo lo que se
habia visto hasda ese momento en una
comsola. Tenfamos que

exprimir 12 Go! &
posibilidades de faNed  GOIT

U3I9LSNIIA AIAVA 1VI23dsd NOIPVYDILsIANI P>
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al mdximo para impresionar a f gente.
Creg que conseguimas lodo lo que nos
propusimos en casi fodos fos aspecios.
5e frataha de que, para ef jugador, fuera
més envolvente que ef arginal.

Me4: ;Fue esa la razén del interminable
retraso de Turgk 2?7

Para crear juegos de sermafants tamano
y complejicad se necesita mudho
fiempo. En Turok 2 se invirtieron mds de
10,000 horas de proshas, toneladas de
tecnologia novedosa, y of deseo del
equipo de que no acabara todo hecho
un guirigay. Resulta pricicaments
imposible predecir el iempo que seva a
tardar en pulir muchos de eslos
aspectos. Lo dnico que pasaba es que se
necesitaba mds tiempo para completar
ef proyecto.

Mé&4: 1De qué te sientes mis orgulloso?
Aparte del equipo con ef que fuve el
placer de trabajar (i del que siempre
estay ogulioso), he de dedr que me
siento satisfecho del juego en su
folalidad al cormpararfo con el Turok
original. Creo que asi es como deben
lievarse a cabo las secuelas. Hemos
efevado ef fisttn no tan stlo por fo que
se refiere a fa N&4 0 a los juegos de
consola de este tipo, si no para todos fos
juegos. La amplitud del juego, la

de productos que hay en el mercada
que de verdad creo que hemos creado

algo muy espedal,

Me4: ;Como se te ocumio [a idea del
Taladro Cerebeal? Es fantisticn.
jGracias! Creo que es el anma mas genial
y extravagante que se ha vislo jamds en
un videofuego. La idea surgit en una
sesidn de brainstorming de todo ef
equipo, Etdbamas hablando de algunas
igeas sobre ammas y uno de fos artistas
SUginG un arma succionadora o algo por
estifo. Bl concepto era succionar la vida
de un enamigo. Me gustd eso de un
process lento y agdnizo. Pero no podia
Mevar un arma succionadora, de modo
que fe of unas cuantas vueltas v &l final
58 me ocumid fo del Taladro Cerebrall H
mecanismo era &l mismo, pero pretendia
que fuera mas truculento y estrafalario,
Creo que el resuitado final habla por s
solo. Se ha hablado tanto de esta ama
que por fin 56 que di en & clavo.

Mé4: zEs cierto que t doblaste algunas
de las voces de Turok 27

5i me encargué de casi focs [z voces
fanto de Turok como de Turok 2. B ef
onging), era ef Pur-Linm, &f Combatiente
y &l pobre desasire humano gue vuelzs
par los aires (estoy fa mar de orgulioso
de lo bien que me ahogué con mi propia

«El Taladro Cerebral es el arma mas
genial y extravagante que se ha
incorporado jamas a un videojuego.»

atencion af detalle, las pequedias
parlicrianidades, como por ejemplo las
flachas recuperables, nuestro disefio de
armas, la complejidad y diversidad de
fos niveles...; todos estos aspedios han
establecido nuevos puntos de referendia
por o que sa refiere & realsmo e
inmersidn. No pretendo dedir que ef
juego sea perfecto, ni mucho menos,
pero estd tan por encima o2 la mayoria

sangre en este particular), En Turok 2 soy
la voz del Padre Espinitual (el fantasma
que regala a Turok los Talsmanes) y de
Obfivion. Fara recrear a Oblivion, grabé
unas diez vooes en 12 misma sesion ¥

&Serd Ia oficina de David Dienstbier [>
o ef terrario del zoo Jocal? Desde
luego, nosotros no tocariames un

bicharraco come ése.

<] £l famoso Taladro Cerebral. Sin
duda, lo mejor son los
de sonido gue lo acomparnian.

nuestro téenico las mezclé hasta
CONSERUIT LNGS sonidos guturales
geniales que sonaban realmente tdiricos.

Med: ;5 involucrd Nintendo en el
proyecto?

Los de Nintendo se han comportacy de
maravilla. Apoyaron ef juege desde ef
prirner diz, y af final preslaron su ayuda
para que estuviera preparado para ef
lanzamiento trabajando codo con codo
con nuestro departamento de testers. S
aportacidn siempre es esencial, ya que
en &l fonda no son mds gue jugadones.
Y &0 nos ayuda a tomar las deasiones
conrecas.

Mig4: ;Hay alguna especie de alianza
secreda enfre lguana y Nintende como la
de Rare?

Pues si fa hay, yo no estoy enterado. No
& ninguin secrefn,

MB4: Pues si no es asi, Jodmo es
posible que haydis creado el primer
juego compatible con el Expansicn pak?
Pues resulta que hace un tiempo
estibamas ocupados con une de fos kits
de desarrollo del 640D, y venia con e
Pak de Expansidn. Ya sabiamos que ef
DD estaba mds o menos condenads,
pero fa memoria RAM extra era harina
de otro costal, Afladimos el modo de
alta resolucion 2 Turok 2 de inmediato,

v el resultado fue excelente. En Iz £3 del
afip pasado, para mi resulld de vital
importanca gue Nintendo viera como
funcionaba Turok 2 en afla resolucidn. A
nosodres no mos habian dicho que
pensaran vender el Expansion Pak, pero
yo sabia que fenfan que hacerle, Como
no hay manera de saber 5f esto iba 2
suceder de todos modas, me gusta
pensar que quizs al ver Turok 2
fundionando a 640 x 480 se decidieron
a lanzaro. Nunca lo sabremas, pero me
ayuda a satisfacer a mi ego.

#Qué consejos le darias a todos esos

futuros David Dienstbier que hay por
ahi y a los que les gustaria hacer el
siguiente Turow 27

Cuando empecé en lguana, mi creds
parlicuiar era muy senciflo: estaba
dispuesto a hacer fodo lo que me
pidieran mucho mejor de lo gue se
suponia que debia kacerlo, y en un
lapso de tiempo inferior al que me
daban. Todo era cuestidn de moiivadidn,
A pesar de que la mayor parle de mis
primeros trabajos munca legaron a buen
puerto, mi maxima era frabajar fan durg
como fuera necesario para hacer un
buen juego. También pedinia 2 la gente
que pasaran de ese egocentrismo que
suele afectar a fos jdvenes cuando
consiguen ganar mucho dinero. No sine
para nada; es mds, puede conlfevar un
montdn de problemas. Es ldgico que
uno esté orgulioso de lo que hace, pero
51 te metes en este negodio debes darte
cuenia de que cada juego es obra de
todo un equipo de gente que harce bien
su trabajo, 51 desprecias a fu equipo, af
final perderds todas fus relaciones v
acahards mds solo que |3 una.

MIEN CONSEND
tema: ;qué titulos

ocupan las p o5 puestos en
lista de con Wpras para este ano?
Pues ahora mismo, ¥ sin dudarlo,
Perfect Dark (aunque si se hiciera
oficial ef lanzamiento de un titulo de
Metroid me pasaria upa semana
entera dando saltos maortales de
alegria), ;Qué cudntos juegos de N6+
he completado? Mario 64, Yoshi's
Story, GoldenEye, Blast Corps v
Eanjo-Kazooie. Casi fodo de Nintendo
y Rare, como puedes ver,

MB4: Y qué es lo pridmo que hard
David Dienstbier para lguana?

£ Turok 37

Como ya he dicho antes, no puedo
comentar nada sobre esfe tema, Perg
lo que si puedo dear es gue la
empresa tiene preparadas unas
cuantas sorpresas para el fuluro..,

L T
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