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I;ﬂ.ﬁACIO’N ESPECIAL DAVE JONES
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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 altimo test?

.
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\%_a '---6-4 N° 15

Nintendo64EVER | Future Perfect (Article scanné dans Magazine 64 n°15 (Mars 1999)) - page 2



M64: Revélanos quién eres...
¢Quién? Bueno, soy David Jones.

ME4; Vale, jNombre ofidal de tu
cargo?
Direclor creativo, DMA y Gremiin,

Me4: Lo que significa que te pasas los
dias hadiendo... Jqué?

Bdsicamente, revisando los juegos que
desarrollamaos, intentando mantener
derto estindar de calidad. También
reviso fas nuevas ideas que surgen
desde que se concibe ef jusgo hasta
que se ferming, 2segurindome de que
Iz filosofia de DIMA aparece en &l

M64; ;Filosofia? Suena distinguldo...
No fanfo. Nuestro objetivo es llenar un
juege con algo nuevo y onginal cada
vez.. y yo fenge que asegurarme de
que £50 pasa.

Me&d: JEn qué te hemos visto
filosofando, entonces?

En Menace, Blood Money, las series de
Lemmings, Walker, Hired Guns,
Uniracers (o Unirally dependliendo de
dénde estés), Body Harvest, Sdicon
Valley y Grand Theft Auto.

Mg4: Has nombrado algunos juegos
buenos. Te atreverfas a decir que has
tenido éxito?

Bueno, nunca se ha escrifo nada malo
de los titulos que hemos hecho v creo
que todos estamos muy orgullosos de
eso. Hemos lograco mantener un nivel
de calidad, v es fantistico que nunca
nadie haya dicho: «Henos agur ante
un2 rareza; un juego mediocre de
DMA »

ME4: 1Y cudl es tu aportacién en los
distintos proyechos?

La que sea precisa. Pero &5 sobre todo
al principio, cuando proponemos ideas,
que me invelucre mas. Tengo que
asegurarnme de que ofrecemos algo
diferente a los jugadores y de que hay
algo emocionante en cada juego que
empezamos. Después de eso, todo
depende de los equipos, y yo me
encuentro, en realidad, en un segundo
plano, haciendo sugerencias y
asegurdndorne de que ef nivel de
calidad es aceplable,

Me4: La calidad es obviamente algo

muy importante para t...
Desde luego.

M&4: ;Y cudnta cafidad crees que hay
por zhi, enfonces?

Lz verdad... no mucha. Si miras los
juegos para PC, N64 y PlayStation,
probablemente podrias contar con los
dedos de una mano los que reaimente
te interesan. Y cuande piensas en los
miles de producios que salen... s un
poco trige.

M&E4: 1Y por qué crees que es asi?

Ya hace mucho tiempo que existen los
videajuegos, y la gante estd
acostumbrada a jugar. Al principio,
todo eran expeniencias nuevas. Es
COmD 12 primera vz que te comes un
bistae, por sjemplo, que te parece
buenisimo. Pero al cabo de los afios, fu
paladar cambia y quieres probar algo
nuevo. Y es muy dificil apostar por
nuevas ideas que no han sido
probadas. Yo me preocupo por
encontrar algo absolutamente nweva,
algo que me dé una experiencia nyeva,
pero Jos juegos

M64: :Es por eso por lo que muchos
Juegos fracasan? jPor lz falta de ideas
nuevas?

presidn por parte de los distribuidores,
de los ménagers y de los jefes de
proyectos. Todos quieren ver sus
juegos terminados. Yo crep que no

se ejerce suficiente presidn para
contrarrestar Ia suya. Como direcior
creativo, ése es mi trabajo, presionar
tan fuerte como elfos, porgue tenemas
que encontrar un punto media, 5i este
punio medio no existe, entonces, por
lo general, fas cosas
no salen bien; ves
cémo corlan y cémo
se sacrifican muchas
cosas, Es cuestion
de atencida 2 los
detalles, cuando
estds diseriando
algo siempre tienes
que luchar con ufias
By dientes para
hacerio tan bueno
como puedas. Me
parece que mucha
gente sacrifica tres cuartos del
potencial de un juego durante su
desamollo, dejando ef impelu y ef vigor
én el camino. Este tipo de juegos
puede durar unos dos o tres afos, y es
muy dure mantener a [a gente
modivada durante tanlo tiempo. Por
eso tiene que haber alguien ahi en
medio, defendiendo fo que se estd
haciendo, expririendo hasta [a dliima
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gota de creatividad y
trabejo duro de fos
equipos.

Mé4: s Como has

ensefd. Aprendi como
programar en el ZX81, en
BASIC, después me meli
en codigo de miquing y
Assembler cuando salié el
Specirum, Solamente 2
travéés de libros. Mis
amigos lambién lo hacian
¥ NOS réunfamos para
probar cosas nuevas. Nos

PVIMeros, ¥ como no
habia muches juegos para &I, pensé
que lenia que esaribir uno. Era una
gran maquina por aquel enfonces,

M64: ;Y cudl fue tu primer juego?

El primero fue en Amiga, un juego
flamadio Menace, &2 un shoot 'em up.
En aquelfos tiempos la gente jugaba a
cosas como R-Type, Salamander
fantos ofros buenos juegos en areade, y
yo pensé hacer algo bastante senciflo.
Y e20 es fo que era, un buen pero
anticuado shoot ‘em up para Amiga.

M&4: ;Cémo conseguiste editario?

Lo presenté cuando sdlo estaba
completadeo en un &0 o 70 por ciento,
y lo llevé al PC World Show, que er
como un antecesor de la ECTS. Era una
gran feria, con montones de PCs y
material diverso. También habfa una
gran seccidn de juegos. Hablé con uncs
cuantos distribuidores, compaiias
comg Hewson, Peygnosis y algunas
olras que ya no existen y al final cerd
un trato con Psygnosis.

M6E4: ;Hidste una cantidad obscena
de dinera?

Creo que gané unas diez o quince mil
libras, que no estuvieron nada mal, ya
que era estudiante. Tardé alredecor
de un affo en lerminario en mi tlempo
libre, s6lo éramos yo y un artista que
me enviaba material por correo. Me
enviaba algunos disquetes con
grifices cada par de semanas. Era un
proceso bastante lenio en aguellos
dfas...

F o

SANOI IAVA TVI23dsT NOIDVD2OUUILNI

>

Marzo 1999 Qg



o

== i, INTERROGACION ESPECIAL DAVE JONES

M&4: Las cosas son un poco mds
dificiles hoy en dia...

Bueno, hoy en dia, los programadores
en polendia fienen que escoger un
drea. Es muy dificil para ellos controlar
un fuego por enterg, o cual es una
Pena, pues no CONSIgUER una visidn
global de todo el proceso del juego. O
sea que si, es un poco mds dificil. Los
sistemas hoy en diz son mucho mds
complejos. Con un Spectrum podias
aprender todo lo que habia que
aprender en un par de meses, y lo
podias hacer todo por tu cuenta. Pero
ahara hay grandes sistemas operativos,
¥ PCs, y cuesta muchisimo frabajo
sacar unos simples grificos en [a
panialia.

M64: ;Cudl serfa |2 mejor forma de
empezar para una nueva generacldn de
disefiadores de juegos?

Todo cambiard cuande podamas crear
protolipos. Hoy en dia puedes
comseguir gosas como un editor de
nivel de Unreal y mapas de Cuake. As/
que, si guieres imiciarte como
disefiador, esas son buenos sitios para
empezar. Desdle of punto de vista de un
programador, tienes que escoger un
drea de un juego, v demostrar que
puedes hacer algo diferente. Y especial.

ME4: 51 sblo te pudieras concentrar en
un aspecto de un juege, joudl sera?
Para mi, todo estd relacionade con l2
ambientacion, con crear algo en lo que
la gente se crea. Ahova estamos
haciendo un juege Namads Wild Metal
Country, en ef que, cuande juegas, te
parece que los robols estdn realmente
wiv0s porgue se encueniran justamente
en el ambiente en que los situarias s
exishieran de verdad. Coando fe
acercas a elfos, le das cuenta de que
pueden pirle, ¥ creo que es muy
bonito poder recrear ese tipo de
atmdsfera en wn juego. La gente se
involucra mucho mds en &l Y es muy
dificil dar
un aspecto
cémico 2 un
juego, pero
si lo consi-
gues, teabre %y
muchas mds 8
puertas. Es
fantdstico
poder hager
reir a fa
gente mien-
tras estd
jugando.

Mé4: ;Bxiste

alguna
diferencia

- ? 'arodc 20 minctos.

para
N64 y para PlayStation?
Mmim, bueno, no
demasiada.
Obviamenle, cada una
tiene su propio estilo
que, en algunos casos,
estd dictado por la
gente que compraba las
MAGUInas en un primer
momento. Creo que
Nintendo estaba dirigida
a un publico mds joven, y los editores
eran un poco cautelosos programands
para ese mercado, Sony queria fr mds
alto, y sus juegos tendian a estar
dirigidps 2 un plblico mds adulto. Al
cabo de un Biempo, las dos madquinas
han ido pasando por cada vez un
mayor numerg de manos, y £5o ya no
tiene imporiancia. Ahora se hacen fodo
tipo de juegos para ambas mdquinas.

«Eso es lo bueno de
juegos, que te per
hacer cosas fuera
alcance en la vida

Mg4: ¢ Asi que no hay mucha
diferencia entre trabajar para Sony y
trabajar para Nintendo?

Yo diria que no. Con la PlaySiation
creo que puedes permilinte ser un poco
mds... sbaratos, 5i esa es una palabra
adecuada. Acogerte al models
Niatendo, en lo que a edicidn se
refiere, todavia es muy arriesgado.

Dave Jones delante de una
enfervorizada multitud con un

Nintendo puso & umbral de calidad
muy alfo con sus propios juegos. Todo
&l mundo tiene gue dedicar mds
tiempo v mds esfuarzo, creo, en un
juego para la N64. Con [a PlayStation...
no tienes por qué hacer eso, Quiero
decir gue no debme por qué ser asi,
pues tendrias que
maneras. Perg ¢o
obligado 2 poner &

de ser Nintend 2
quetfenesque aCerlo, 5i no po
juegos que proponen. Lz gente e
al igual que yo, que los juegos d
Nintendo 64 tengan esos dgl
mds, que estén mds frab;
ofrezcan una accidn re
es0. Con a2 Play5tatia
diche, no necesitas §
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estilo de juego 2 la
maguing. A mis 33
anos, hay un montdn
de fuegos «jdvenes»
que me gustan, pero, al
mismo tiempo, quigro
una mayor variedad de
titulos. Tan prondo
oMo Me puse a los
mandas de GoldenEye,
pensé: «Ecto s bueno.
Esto tiene un objefivo
mds ambiciosos,
Lograron capturar el
ambiene de una
extraordinaria serie de
peliculas con un gran
personaje. Cuando
piensas en el gran nimero de ficencias
de peliculas que se han desperdiciado
oon juegos basura... La de GoldenEye
fue una gran licendia, y un gran juego,
y para Nintendo 84, Cuando jugabas el
primer nivel seguro que pensabas;
«Exfo va a ser muy, muy buenos,
Realmente te empujaba a continuar, y
pensabas: «Me apetece mucho jugar a
esto ahoras,

MB&4: jQué juegos para la N&4 has
jugada de principlo 4 fin?

oldenEye en ef nivel fEdl, gue mo
‘- enta mucho porque no legas al final,
wy pronio Zelda Eso es
iﬁw hacer, senfarme y

prefieres, Diddy Kong
ario Kari?

Ve K3 Pmbablemenre pOIqr.re
fiene una estructurd més =
bueno que sea uj i
versidn de SNES
acosfumbrady

O g =
VoS &l

inar, jcudl es tu
DON para un juegs de

e, creo que es construir un
viendo ol vez a fo de Iz
que sea realista, que
verdad. Y entonces entrar y
PO 125 reglas. Eso es fo bueno de
oo, que te permiten hacer cosas
ple fu alcance en la vida real.

ero créar un mundo en que los
pres se sienten y piensen: «; Ciné
o’ A largo plazo, eso es




