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Hervidero de talentos

Esa interminable lista de nombres al final de un juego
puede revelar mucho mas de lo que te creias...

Hervidero de

los titulos de crédito su programa de televisién favorito: cambian de

canal. Lo mismo ocurre con los juegos: la secuencia final capta

poderosamente la atencidn, pero nadie repara en el rosario de
palabras que desfilan junto a ella. Seria como leer un listin de teléfonos por

L a mayoria de la gente reacciona de la misma manera cuando pasan

placer.

Pero e5 una pena que esos créditos finales se ignoren, porque con
frecuendia son un fildn de preciados secretos. Al identificar quines integran
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Justo eén lo mas alto de los créditos enconfrards a
la gente que crearon las entrafias del juego. Ellos
saben como sacar el miximo provecho de [a N6,
por eso aparecen como responsables de una gran
variedad de titulos <Shigeru Miyamoto reunid los
talentos de Toshio lwawaski, programador de
Mario 64, y de Takamitsu Kuzuhara, codificador de
Lylay Wars, para su obra magna, Zelda 64.

Aunque las secuelas de juegos suponen a
menudo mejoras enommes respecto a sus
precedentes, los equipos de programadores son
normalmente los mismos que se ocuparon de fa
entrega original. El
sangriento festival
cazadinosaurios de
Turok 2 y el menos
excelso Turok:
Dingsaur Hunler son
ambas producto de S0
Bob Cohen y su alegre =
pandila, mientras que Extreme G y XG2 fueron
disefiados por Ashley Bennett.

Sorprendentemente, incluso el dudoso Quake
compartid programador, Aarcn Seeler, con el muy
meritorio Quake 1.

a este engendro
cidn de Bob Coben,

de informacion.

equipos como Rare y Nintendo en realidad, se revelan un montdn de hechos
interesantes. Si quieres saber a quién convoca en su despacho Miyameto para
transmitirle su visidn de la vida, o descubrir #f ignominicso pasade de los
mejores desamoliadores de hoy en dia, los crédites son una valiosisima fuente

Por supuesto, puedes pasarte meses acabdndote otra vez viejos juegos para

Escudrifia enfre los
créditos y te
encontraras los
disefiadores de niveles,
cuya labor consste en
dar forma a los mapas
del juego, circuitos v
mazmorras. Cuanto
mayor es &l juego, mis disefiadores de nivelss te vas
2 encontrar. Star Wars Episode 7: Racery V-Rally 99
contaron con nueve disefiadores de pistas, mientras
que Wipeout 64 dispuso de uno por pista. Glower,
por su parte, precisd de ocho editones de niveles para
hacer realidad sus complicados ocho mundos en 3D.
Shigeru Miyamoto confia en unos pocos
individuos para disefiar los increibles mundos de la
gran M. Makato Mivanage defd los niveles de
Mario 64, Mario Karl y Zelda, Io que significa que
Tick-Tock Clock, Koopa Troopa Beach y el Castillo de
Ganon son todos producto de ka misma enfebrecida
mente. Por otro lade, los disefios de nived de Yoichi
Yamada para Mario 64 impresionaron hasta tal
punito a Shigeru que se le encomendd el disefio de la
totalidad del motor de Zelda, y Naoki Mar
~disefiador de niveles de AMario 64 y Mario Kart- se
responsabilizd de las épicas secuendas de video de
Zelda

acceder & los créditos, pero mejor serd que Me4 haga el trabajo duro por ti. He
aqui nuestra lista con esas grandes listas.

A medida que avanzan los créditos, aparecen los
desarrolladores que modelaron blogues de
plastelina virtual en mundos 3D, y los personajes
que pululan por ellos. Esta es una de las escasas
dreas donde se da crédito a individuos que no
trabajan para [a compaiiia que produce o juego
(en parte gracias al hibito de Mintendo de sacar a
vigjos personajes de sus sepulturas y usarios en sus
NUBVOS jusgos)

Por lo tanto, David Wise, que disefic el modelo
3-D para el nueve Donkey Kong, ha conseguide
un rincén en los créditos finales de Mario Kart 64 y
Mario Party, gracias a |2 aparicion del simi
ambos. Donkey Kong también luce palmi
Smash Bros, donde también hay mencitn a
Miyamoto (disefiador de Metroid) y Game Freak

(inventor de
Pikachu, el
Pockémon favorito
de todos).
| El monito favorite
de las masas.
{Te das cuenta de

T T el
que e casd

O&saqa..
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La aristocracia
videojueguil

Shigeru Miyamoto

El productor y director de
una plétora de juegos
Nintendo, induyendo Wave
Race, Lylat Wars, Mario 64

y Zelda. Bajo ese comico

corte de pelo esta el cerebro :

qgue sabe exaclamenis como 3

hacer un juego siper ventas a nivel mundial.
Como ya hemos dicho, tiene enormes y

competentes equipos trabajando con &, pero sin
su vision estarian azorados como peces en la orilla.

Chris & Tim Stamper =
Este par i =
normalmente £ ; £ "},‘
reciben un simple - -
gracias de los 2
equipos de Fl
programacion de {
Rare, ocultando el
increible paped que desempefian.
Efectivamente, ellos son los Miyamotos de
! Rare, compartiendo una visidn de lo que es
W | un gran juego que se remonta 2 los dias en
WY que disefiaban asombrosos juegos para
- Spectrum. Hay que rendirles plsitesia eterna

SOjud|e} ap OJOPIAIDH

-

o Y

5 por cbras como GoldenEye, Banjo-Kazoaie
y Diddy Kong Racing.

David Dienstbier -
El Director Creativo de
Iguana es responsable {

de salvar a Acclaim de

desguace con siiper -
exitos como Turok, ‘f.
Turck 2.y South Park L j’;

Tienie un dominio dei
hardware solo comparable a la de los grandes

Nintenda y Rare, y ha contribuido a saciar el
hambre de sangre y visceras de la N&4.

Minoru Arakawa

Un habitual de Nintendo desde que entrd en e
megocio de los juegos. Este misterioso caballero
aconseja a los mejores desamolladores de
Nintendo, incluyendo Rare, Acclaim y Factor 5,
Sebre todo colabora con Rare, que siempre le dan
las gracias en los titulos de crédito finales de sus
juegos. Es su consejo v asistendia lo que ayuda a
que la magia de Rare sea tan chispeante.

O!
20; >
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Hervidero de talentos

Justo debajo de los

modeladores 3D

aparecen ellos, los

animadores, que se

encargan de dar vida

a estaticos modelos

en 3D. Gracias a

ellos, corren, saltan,

ruedan o se deslizan.

Es interesante ver

en los titulos de

Zelda que los

movimientos de

Link se basaron en Yoshinari Tsujimoto, del Japan
Action Club, una escuela japonesa de artes
marciahes de la que han surgido dobles para
innumerables peficulas y notables estrellas
dnematograficas.

J\ JAC {tapan Action Clu r esponsables
de que Link se mos cenfemente.

Ademds de usar los talentos de la JAC,
Miyamoto escogid a Yoshiaki Koizumi y Yoshiki
Haruhana para la animacién de los personajes de
Zelda. Previamente ya habian insuflado vida a las
estreflas de Mario 64 y Lylat Wars.

Tanto en Zelda como en Mario habia
sprogramadores de camaras, ko gue puede explicar
por qué son los
tinicos juegos de |2
Mintendo 64 en los
que la cimara no
parece que tenga el
baile de San Vito.

Miyamoto debe de
estar especialmente
crgulloso de la casi
perfection que

alcanza la cimara en
Maro 64, El
responsable fue

Takumi Kawagoe, que
también lo fue de los
rmovirnientes de Lakitu
y que acabd creando los
increibles travellings y
zo0ms de las escenas de
video de Zelda.

Antes de que los modelos en 3D puedan ser
construides o animados, alguien ha de ponerse
manos 2 la obra y hacer un boceto o dibujo... Mis
que nada para que haya algo sobre lo que trabajar.
John Taylor es el responsable del disefio de las
motos de Extreme G, pero para la época de XG2 las
cosas habian cambiado y fueron disefiadas por los
ganadores de una competicidn, Daniel Hoppe y Bill
Porter. Y, hablando del disefio de XG2, hay que
culpar a Matt Cooling por la molesta sefiorita que
hay en la introduccidn del juego. Mo es de extrafar
gue no sepamos nada de él desde entonces...
Si hemios leido bien, Kevin
Baylss 5 el culpable de los
enormes y desagradables ojos
de Diddy Kong Racing. jQuién
hubiera aventurade su amor
por los pimientos viendo sus
personajes de Killer Insinct
Gold! En |2 misma época, en
Nintendo, Satoru Takizowa se labraba un futuro:
empezd animando a nuestro fontanero favorito en
Mario 64, luego diseid los graficos de Lylat Wars y
acabd dando forma a Link en Zelda 64,

Un rapido vistazo a los créditos de la mayoria de los
juegos muestra que el térming «artistas de texturas
se estd quedando desfasado. La labor de crear una
=piels para envolver los edificios, cuerpos y caras
sin colores es ahora responsabilidad de los
«artistass. De fodos modos, Glover parece
desafiamos con éxito: nueve personas pasaron sus
dias pintando las
texturas que forman
su coloreado

mundo.

Es inferesante
saber que el
encargado de la
cara de Mario en
Super Mario 64 fue
Giles Goddard, el
Gnico programador
no japonés de
Nintendo y uno de los
principales cerebros al
servicio de 1080° Snowbearding. Y siguiendo con el
tema... ¢no te ha dado nunca 2 sensacién de que
el tinel en Port Blue, en Wave Race se parece
mucho al stano de Super Mario 647 Seria |a
influencia del sefior Goddard.

[\ Los niveles de Glover
emplearon a mds gente
que |a necesaria para hacer
Magazine &4.

[\ Mira bien e y compiralo a la textura dal
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Zelda 64 fue uno de los primeros juegos que
presentd a sus misicos casi al principio de los fitulos
de crédito y sabian por qué lo hacian. Prueba a
quitar &l volumen cuando juegues con Zelda o
Quake Il y verds cudnto mencs te diviertes. Ko
Kondo es probablemente el misico mds conocido.
Encontrards su nombre en los créditos de Mario 64,
Zeida, Starfox 64 y casi todas las versiones antiguas
de Marip.

De hecho, la mayor parte de los equipes de
desarrollo cuenta con miisicos o expertos en sonido
fijos. Les ahoma la tarea de explicar una y otra vez

que tipo de misica o
sonido se necesita para
tal o cual escena. Darren
Mitchell, de Acclaim,
aparece en los créditos
de Turok, Turok 2 y
P South Park. Por su parte,
- —  Hideaki Shimitzu ha
creado la mayoria de los efectos de sonido de los
grandes éxitos de Nintendo.

Viendo los titulos de crédito, es cada ver mis
evidente que los missicos profesionales son cada vez
mis populares. En los créditos de V-Rally aparece
«Rhapsody», en Vigilante &, «StrayLights v en
Wipeout encontramas montones de bandas
conodidas, como los Propelierheads o Fiuke. Sin
embargo, ne tode es fama v fortuna. Robin
Beanland fue el responsable de la misica y los
efectos de Killer Instinct Gold, pero la llegada de
GoldenEye la convirtid en miisica para ascensores.

[ Robin Bean
programi

ofes &n ofro.

Sentado enfrente de un microfono, leyendo frases
del guion y diciendo cosas como =Soy yo, Marios
(en inglés, claro)... Asi es como tienes que
imaginarte a un =artista de voz». De hecho la de
Mario en particular es de Charles Martinet. Nunca
oirds 3 Mario con una voz distinta, Del mismo
modo, Leslie Swan siempre es Peach, aungue
aparecia como «escritora del texto de pantalla» en
&l Mario ariginal. Parece que estaba en el lugar
apropiade en el momento apropiado.

David Dienstbier no pudo callar a boca desde

ya que
también puso

voZ a

Obfivion. En

Rare, todo es

MY CASET0.

De aste

modo, 5. y K.

Stamper

fueron los

que cantaban

en Didddy

Kong Racing

Apostamos a

que eran kos nifios de los jefes, Chris y Tim
Stamper. En Wipeout 4, un viejo Commodore
Amiga 1200 con la habilidad de hablar, hizo las
voces robdticas.

su puesto como principal programador de Turok 2,

Este es el nombre de los chicos que se sientan a
probar juegos y se aseguran de que funcionan. De
nuevo, muchas veces queda en familia y los
desarrolladores se llevan el trabajo a casa a ver gué
tal responden alli. Stephen Stamper, un conocido
de los hermanos Stamper, probd GoldenEye...

He aqui el lugar en el que verds aparecer una y
oira vez «Super Mario Club». Ese es el nombre del
incresble equipo de testeadores del gue dispone
Nintendo. Con todo, cantidad no es igual a
calidad, como es habitual. En Gex 3D, ejem, habia
diecisiete testeadores... ; Tenian algin problema?

Estate también alerta a los «asistentes
técnicos». Estos son los tipos que saben todo lo
que s¢ puede saber y mds de la Mintendo 64, y
sacan las castanas del fuego al resto del equipo.
SGI asumid este papel en juegos de la primera
época como Mario 64 y luego pas el testizo a
Takzo Sawana, que subsand los problemas de
Mario Kart 64. Te gustard saber que la brillantez
téenica de Lylat Wars no fue una casualidad, sino
el fruto del trabajo de doce asistentes técnicos.

e

He aqui los créditos menos serios de
cuantos hemos encontrado.

SOju3d|e} 9p OJSPIAIDH

iLe puedes dar crédito?

Legend of Zelda 64

Glover South Park Gex 3D Diddy Kong Racing

Encargado de |a
agenda: Yoshitaka
Nishikawa

Tres afios tarde llegd a
las tiendas... Desde
luego que no hizo un
gran trabajo Yoshitaka
Nishikawa.

Una linea de codigos:
Richard Albon, Tashir
Rashid

No estamos mLy segunos
de qué parte del juego
na hubiese existido sin
los sefiones Albon y
Rashid, pero desde luego
no debid ocuparies
mucho tiempo.

Agradecimiento
especial a: Erica Dery,
Mengo el hongo

Segin los
desarrolladares, un
grupo de bacterias
verdes ayudd con
South Park. Debe de
haber sido un
champindn. Ja, ja.

Testeadores: Casey
«donde esti?» Craig,
Tony «el Tigres Townsend

Los créditos de Enter
The Gecko son tan
divertidos como el juego
en si. Es dedir, ni un
pelo.

Agradecimiento especial a:
Armond Williams Inr, Erich |

Waas, Rich Richardson

Nos dio un atague de risa

cuando vimos estos

nombres. Lo sentimos & es

una tonteria, pero nos

parscen muy graciosos.

Sobre todo & de Ench
Waas...
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