Dave Perry

Der Sonnyboy aus Irland gilt als Spezialist fiir schrage Spielideen,

ungewohnliche Konzepte und ausgefallene Szenarios.

Alter: 31

Nationalitat: Irisch

Wohnort: Santa Monica, Kalifornien
Beruf: Spieledesigner, Firmenchef
Ausbildung: Autodidakt

Motto: Be innovative

Historie

bis 1992 ca. 30 Spiele fiir Spectrum & Amiga
1992  Fingtals Spieledesigner
bei Virgin USA an
1992  Alladin
1993  Cool Spot
1993  griindet Shiny
1994  Earthworm |im
1995  Interplay kauft Shiny
1997 MDK
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Cool Spot: Fiir Virgin produzierte Perry Earthworm Jim: Die durchgeknallten Aben- ~ MDK: Mit Zielfernrohr und vielen neuen
eines der ersten gelungenen PC-Jump- teuer des Regenwurms Jim gelten noch Ideen schoR sich ein Latexmann durch eine
and-runs um einen agilen Kronkorken. immer als das beste PC-Springspiel. vollig schrage Handlung um bdse Aliens.



Dein erstes Computerspiel?

Spectral Invaders.

Drei Spiele fiir die einsame Insel?
Command & Conquer, Final Fantasy 7
und ein Fischfang-Spiel wie beispiels-
weise Trophy Bass.
Lieblings-Multiplayer-Spiel
StarCraft.

Du wartest momentan auf...
Trespasser.

Deine beste Entscheidung?

Nach Kalifornien zu ziehen.

10 Fragen zu Fischfang und Kiithlschranken

Dein schonster Tag war...

der, an dem ich Shiny gegriindet habe.
Deine Lieblings-Web-Seite?
WWW.IMSI.com

(Konfigurierbare Startseite)

Dein Non-Computer-Hobby:
Hubschrauber-Fliegen und
ziemlich viel Sport.

Dein Non-Spiele-Traumjob?
Sandra Bullocks Masseur.

Bei dir im Kiihlschrank liegen...
vergammeltes Essen und Bier.

»lch finde dieses ewige Abkupfern in
der Spiele-Branche sehr enttduschend«

Dave Perry iiber neue Ideen, die Vor- und Nachteile von Konsolen,
und warum er morgens iiberhaupt aus dem Bett kommt.

GameStar: Warum bist du in die
Spiele-Branche eingestiegen?
Dave Perry: Was mich morgens aus
dem Bett treibt, ist, dafd ich etwas pro-
duziere, was noch niemand vorher ge-
tan hat. Sollte mir mal jemand vorwer-
fen, mein aktuelles Projekt Messiah sei
auch nur ein Quake-Klon — das wire so
ziemlich das Schlimmste.
GameStar: Shiny-Spiele bieten meist
neue Ideen. Woher kommen die?
Dave Perry: Das Problem sind nicht die
Ideen, davon habe ich zuviele. Das Pro-
blem ist die Zeit. Wir schaffen es nicht
mal annihernd, alle unterzubringen.
GameStar: Woran merkst du, dal eine
neue Idee wirklich gut ist?
Dave Perry: Daf sie vorher noch nie-
mand hatte. Was ich wirklich an der
. Spiele-Industrie
”Die bl’eite Oﬁenﬂich- hasse, ist dieses

keit hat keine Ahnung 8¢ Abkupfern
voneinander. Ich

von Technik.« finde das sehr
enttiuschend.

GameStar: Aus der Branche kam schar-
fe Kritik, weil du eine der Techniken von
Messiah hast patentieren lassen.

Dave Perry: Damit wollten wir nur klar-
machen, wer diese neue Art der Ani-
mation erfunden hat. Das sollte keine
lacherliche »bih, diirft ihr nicht«-Akti-
on sein. Vielmehr wollen wir sogar,
daf} andere Teams dhnliche Techniken
entwickeln. Ich habe auf der letzten Ga-
me Developers Conference ausfithrlich
erklirt, wie es funktioniert.

GameStar: Programmierst du eigent-
lich noch selbst?

Dave Perry: Das habe ich jahrelang ge-
tan. Wirklich gut bin ich in maschinen-
nahen Sprachen wie Assembler. Das
benutzt aber heute niemand mehr. Ich
schaffe es aus Zeitgriinden nicht, mich
in C einzuarbeiten.

GameStar: Du giltst als erklirter Kon-
solen-Fan. Warum?

Dave Perry: Viele Leute meinen, daf}
der PC die Konsolen irgendwann ver-
dringt. Ich glaube das nicht. Konsolen
sind fiir die Masse. Die Offentlichkeit
hat keine Ahnung von Technik. Die
Leute wissen nicht, wieviel RAM ihr
Rechner hat oder ob da ein CD- oder
DVD-Laufwerk im Gehiuse steckt.
GamesStar: Triffst du fiir ein Konsolen-
Spiel andere Design-Entscheidungen
als bei einem PC-Titel?

Dave Perry: Beim PC sind gute Grafi-
ken und Artwork etwas wichtiger, weil
das Bild schirfer ist. Und der PCist fle-
xibler. Bei Messiah kénnen wir stellen-
weise mehr Figuren zeigen. Davon ab-
gesehen, ist fiir mich der einzige Un-
terschied der Multiplayer-Modus.
GameStar: Welches ganz besondere
Spiel wire dein Traumprojekt?

Dave Perry: Ich habe seit acht Jahren
ein Konzept mit dem Titel Mankind in
der Schublade. Das wird ein episches
Weltraum-Spiel und gleichzeitig ein
Film. Leider brauche ich dafiir fast per-
fekte Spracherkennung. Sobald die ver-

fiigbar ist, lege ich los.

Perry privat

Dave dreht auf und

zeigt, daf$ auch Spiele-
designer ein Leben jenseits
von Source-Code und
3D-Animation kennen.
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Dave Perry
ist nicht nur
begeisterter
Hubschrauber-
Pilot, er nutzt
seine Flug-
kenntnisse
auch in
einem seiner nachsten Spiele
namens R/C Stunt Copter.
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Fiir Foto-Sessions
wirft sich der eingewanderte Kalifor-
nier auch mal in voller Montur in den
firmeneigenen Swimmingpool.

Wenn die Zeit
es zulagt,
vergnugt Dave
sich mit den
restlichen
Shinys auf
der ortli-
chen Cart-
Bahn.




