En boca de otro

Article scanné dans le magazine Magazine 64 n°29 (Mai 2000)
Sujet de I'article : Développeurs

Hemos hablado con los actores que prestan su voz a los personajes mas populares de Nintendo.
Como lo oyes.
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EN BOCA DE OTRO

Hemos hablado con los
actores que prestan su voz
a los personajes mas
populares de Nintendo.
Como lo oyes.

esde que en los primeros segundos de Super
Mario 64 Mario grité "It's-a me” a los alénitos

jugadores, los juegos para N64 no han parado de

hablar. Casi tedos los personajes, desde Duke

Mukem a Navi (el hada amiga de Link), han
abierto la boca y han charlado con quienquiera que
estuviese escuchindoles.
Pero poner palabras en boca de un personaje
no es tan sencillo como parece. El
procedimiento para hacer que Mario,
Turgk o Pikachu hablen es largo y
ardug y empieza, inchuso, mucho
antes de escribir una sola linea del
cidigo del juego. Descubrimos las
caras que se ocultan tras las voces
mis famosas de los videojuegos y
COMSEZUEMIS QUE NS cuenten como
se hace...
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;Exacto! Te ofrecemos una exclusiva mundial sobre Turok 3. El
director creativo D. Dienstbier nos mostrd entre bastidores la Gl-
tima creacion de la saga aplasta dinosaurios y nos desvelo ¢l pro-
cedimiento que lguana siguid para crear las voces de Turok, Adon y
compaiiia. También hablamos con los actores para comprobar que
lo que nos decia era la verdad y nada mas que la verdad...

una cinta de casete y luego, &l
hizo una primera seleccidn para iy
una posterior convocatoria, nada menos
que una audicién frente a los mandamases de
Acclaim, Steven recordaba: «<En dos minutos tuvi-
mos que memorizar el texto. Pero entré, lo solté y

me largud.»
3

Dienstbier escolto a los elegides has-
ta el cuartel general de Acclaim y, por

Firesood David Coolidge
Director del jusgo -
W ¥y David mr_nsthiﬂ'

El guion medio de bocetos y descripciones de-

El primer paso fue talladas, les presentd a sus persona-

elaborar el guidn del jes. «5i alguna vez llevan Turok ala
juegoy hacer una lista de gran pantalla y me contratan a mi
personajes. La intencién de para hacer de Danielle, vay a necesitar
Dienstbier era crear un hilo un entrenador personals, bromed
narrativo vivos, que fuera Sara.
desarmollindose durante las Después de la primera toma
escenas de video y el juego, que de contacto con el papel,

los actores recibieron ins-
trucciones sobee el fipo de
voz exacto que tenian gue

no &5 poco si tenemos en cuenta
que la historia de Tuvok 2 esla
nﬁmdetodaiam

A\ Steven poner 2 cada personaje:
El giro més espectam[aren la ™ Crawford, la profunda y autoditaria para
- trama de Turok 3 eslaapa-  wezde Joshua, acento britinico
dedosnuevos inte-  Jeshua para Adon, =Como sy in-
tes de |2 familia glesa, me sale de lo mas
Turok, Dameiieykrnph Fireseed, naturat- dso Liz riéndo-
ambos personajes jugables.

1 Dm;tbﬁnosreudbctHemos

r Eensayn

Los act‘;émr; reci-
M= bieron ¢ guidn itivo
?ﬁ;ﬁ s ;:;::r la mafiana del primer dia
Ealiers Turck. de grabacidn, por lo que
tuvieron tempo de ensa-
yar un poco. El director creativo nos confesd: aEste
£5.un paso muy importante, pues necesitan tener
una idea bien dara de lo que va a pasar en la esce-
na, y saber odmo reaccionard su personaje exacta-
mente.»
Liz comentd: «Pasamos horas discutiendo acerca de
los personajes y situaciones. Los grificos de Turok 3
no estin acabados, asi que, con ayuda de
Diensthier, nos los hemos imaginado.»

Silencio, se
Los ensayos d rga oy al grito de
parlsdd guidn de Turok 3 en -segraba» del director de sonido, empeza-

“Cuando te piden que grites como si un
bazuca acabara de desgarrarte los in-
testinos, has de poner todo tu cuerpo y
almaen ello.”

liar real y los lazos de unidn
: MnrttnnDam-eﬂey

:HOLA, SOY MARIO!

Charlamos bre-
vemente con
Charles
Martinet, la voz
del fontanero
mas salado.

P ¢Cuindo
empezaste a
ser Mario?

R

P §Como creaste su voz?

R
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P {?;ahurri:u hablar siermpre por un
micréfono
R

P zJuegas con sus videojuegos?
R
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“Buscaba actores que pudieran transmi-
tir una fuerte carga de emocion y senti-
miento. En Cincinnati encontré una mina

; = cle oro.”

Para darle un toque mds auténtics, bos actores actiran
fisicamente. Liz 2firmd: =Esa es 12 parte divertida. Nos
tiramas al suelo para fingir un duelo espadachin o una
caida desde lo alto de algin edificio.» Segin Dawd,
«tuando se te pide que grites como si un bazuca aca-
bara de desgarmarte los intestinos, has de poner todo
tu cuerpo y alma en ello.s

personzjes. Diensthéer confesaba: «Para la voz de
Oblivion, los ingenieros de sonido han Begado a mez-
clar de seis 2 ocho voces diferentes que yo habia gra-
bado, y le han afadido uncs extrafios efectos sonoros
de gemidos y liquidos para envolverla en una atmés-
fera més espefuznante. El resultado es tremendo. »

El trabajo de ls actores habia terminado y, sin embar-

[\, David Coolidge en un
gesto a lo Jim Carmey.
iMenuds mierdfone!

ba la grabacién propia-
mente dicha. Escena
tras escena, se fueron registrando los didlogos digi-
talmente en el ordenador, Segin el comentario de
Steven: «luntos en el estudio, tenemos mas |2 sen-
sarién de estar tomando parte en una conversacion
real. Sentimas una conedon mientras nos miramos
unos a otros en cada intervencidn. =

EN BOCA DE OTRO ‘

Mo obstante, también hubo tiernpo para las bromas,

«Estos de Acclaim son unos cachondos, A veces,
continjan grabando sin nosotros saberlo. Alguien
podria denunciarme por calumnias, injurias o algo
parecido...», aseguraba Steven.

BSO"I
Mem&sde los didlogos, todos  Say

los grufisdos, gritos y gemidos que emi-
ten los personajes durante ef juego han 8
de quedar registrados. Como este pro-
ceso es el mas intenso para fas .
tas de los actores, se Bevd a cabo el Ol
tima dia de grabacion. «Marir violenta-
mente 45 veces seguidas puede ser
mary extenuantes, admitic Sara,

£Un depdsito de agua gi- A
gante o, mds bien, un artiy-
gio nudear?

g0, no habian visto ni una sola imagen del juego.
Ellos, lo mismo que ti, no oirdn odmo suenan sus wo-

iciones ces hasta que el cartucho de Turok 3 salga a la venta.

[ opeticones
dura:n!e ragabanﬁn y algunas

escenas se tuvieron que repetir. Como él
mismeo nos comentaba: «Para hacerme en-
tender, a veces leo los didlogos con ellos y,
otras veces, represento la escena o me pon-
go a saltar como un poseso tratando de imi-
tar la accién. Para obtener buenos resullados
he de comunicaries mis ideas daramente.
Liz nos confirmaba: «Esas demostragiones
tan alocadas de Io que quiere que interprete-
mos hacen que nos tronchemos de risa, pero sabe-
mos perfectamente lo que tenemos que hacer. Y s
no sale bien, nos lo hace repelir una y otra vez.»

E Post-produccion

Tﬂequpodear'wmdmdelagm
Bacidn. Fefices, pero con ka garganta
hecha poivo.

Una vez las voces definitivas estaban in-

troducidas en el ordenador, los programa-
dores tomaron fas nendas del juego para hacer coin-
cidir las voces con el movimiento de la boca de los

Danny
John-Jules
De:
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