Como se hizo

LATENSION CRECE.
LA ADRENALINA FLUVE.
LA AVENTURA COMIENZA...
Eldestino morco sus

Nos enfrentamos a una mision fascinante:
Averiguar como fue creado el altimo progama de
Dinamic. Para ello hemos vivido durante 48 horas
con este grupo y desde luego la experiencia no
tiene desperdicio. La vida de los programadores
es muy distinta a la del resto de los mortales.

Tras un viaje de frio y niebla, nos
adentramos en la Mansion Dinamic
y alli, en la sala de progframacic'm_.
nos encontramos con la primera
sorpresa: aquello era lo mas opues-
to a todo lo que ya habiamos ima-
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ginado. Parecia un Zoo. En una me-
sa dos disefiadores graficos vocife-
raban en arameo y maldecian a una
de sus creacciones que no conse-
guian dejar con la forma adecuada,
a su lado Victor Ruiz se encontraba

k]

enfrascado en sus multiples proble-
mas, luchando mediante boli y pa-
pel como si le fuera la vida en ello.

Pablo, el director del equipo, nos
comenta que se encuentran en el
momento clave:

—Vais a vivir realmente los dias
mas intensos de trabajo de todo el
proceso.

El mundo en el que viven los pro-
gramadores es dinstinto al de todos
los mortales, necesitan abstraerse
de la realidad y para ello crean la su-
ya propia. Concentrandose en un
programa, olvidan dénde estan y se
sumergen de lleno en la aventura
gue tienen en sus manos. Pueden
trasladar su mente al antiguo Egip-
to, a una futura tercera guerra mun-
dial o a la Edad Media y para ello



2B (91) 447 34 10| E91) 7150067

usan todos los elementos de con-
centracion imaginables. Son cons-
tantes en Dinamic por lo tanto ha-
bitos, preferencias y fetiches para
provocar una auténtica catarsis
creadora.

Asi, Victor, conseguira una rutina
de movimiento especialmente com-
plicada tras haber ingerido una fuer-
te sobredosis de tarta de fresas y
nata que devora con inusitada vora-
cidad, y Santiago and Snatcho ob-
tendran la perfeccion grafica en una
pantalla tras la inspiracion que les
provoca la ultima pelicula de Ridley
Scott.

Con motivo de nuestra llegada
deciden tornar un pequefo des-
canso y comenzamos todos una
larga conversacion con una taza

de café caliente entre las manos.

Hablamos con Alfonso Azpiri so-
bre la relaciéon de su dibujo con el
programa.

L 1

El mundo en el que viven
los programadores es
distinto al de todos los
mortales.

—¢Como planteas la realizacion
de tu trabajo?

—Normalmente cuando se tiene
una idea de un nuevo programa, por
ejemplo, el Camelot, Pablo me cuen-

El nuevo proyecto de Dianamic se llama-
ra Phantomas. En la ilustracion de arri-
ba podemos ver el primer boceto de lo
que sera la caratula del juego, y en la
derecha, la caratula ya terminada tal y
como quedara finalmente.

ta las lineas maestras, ambiente,
momento histérico, caracteristicas
del personaje, etc. Con esta base y
viendo los primeros graficos, yo voy
pensando ideas posibles y comien-
zo a realizar bocetos.

—Tu eres un dibujante de recono-
cido prestigio en el mundo del cé-
mic, ¢te resulta interesante este tra-
bajo con el software?

MICROHOBBY ESPECIAL 55



—Me gustan mucho los juegos,
hacer la caratula es como hacer la
portada de una novela, hay que con-
tar algo de lo que tiene dentro. En
el caso de Camelot Warriors me ba-
sé para hacer la armadura, que de-
bia ser un poco especial, en la peli-
cula Excalibur.

—¢:Qué te parecio la idea del jue-
go en general?

—Realmente muy interesante, es
una mezcla de lo medieval con la
ciencia ficcion, lo que en comic se
denomia «sword and sorcery» 0 es-
pada y brujeria. Es original el hecho
de que haya elementos del siglo XX
en un mundo medieval,

@e

Hacer una caratula es
como hacer la portada de
una novela
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—¢Queé técnica utilizas?

—Habitualmente acuarela liqui-
da, también algo de gouche y a ve-
ces oleo, depende del dibujo y lo
que quieras expresar con él; otra
técnica muy utilizada es el aero-

raph que sirve para las bases y los
ondos.

—¢Donde crees tu que aportas
mas al proceso?

—Pienso que en la creacion del
story board o cuaderno de anima-
cion del personaje. Hemos empeza-
do a trabajar con esta técnica en el
Camelot y la desarrollaremos en
proximos juegos.

Azpiri da la sensacion al hablar
de ser ese vecino ideal que siempre
te dejara una taza de azucar cuan-
do se te acabe y al que puedes re-
currir para pedir cualquier favor.

Algo de esto dice Pablo al afir-
mar:

«Lo mejor de Alfonso es la con-
fianza que te da, es muy cémodo
trabajar con él porque entiende ra-
pidamente la idea que tenemos y la
lleva al papel muy bien. Creo ade-
mas que ha sabido crear un estilo
unitario y todo el mundo conoce
nuestros programas nada mas ver la
publicidad porque identifican su se-
llo inconfundible con nuestra marca.

La compenetracién es tan buena
que tenemos el proyecto de llevar al
ordenador un famoso personaje su-
yo del cémic, Lorna que ha recorri-
do paises como Francia, Alemania,
Holanda, Italia, Yugoslavia, etc, con
un gran éxito y pensamos podria ser
un programa muy original.»

Alfonso Azpiri, que esta entusias-
mado con la idea, dice refieriéndo-
se a las caratulas que deben ser
sencillas de composicioén y poco re-
cargadas de elementos.
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Un programa
muy especial

A Pablo, le pedimos que nos ha-
ga una valoracion del Camelot Wa-
rriors sefalando los elementos mas
destacables.

«Hay varios elementos que con-
vierten el programa en algo muy es-
pecial, en primer lugar el tratamien-
to grafico ha sido particularmente
cuidado, hemos utilizado el tope
maximo posible de 256 graficos dis-
tintos para conseguir la certeza de

Sorprendemos a Azpiri, el dibujante, en plena faena creadora.

aue nadie que se sumerja en él pue-
a sentir nunca monotonia. Para re-
marcar la variedad el juego tiene 4
mundos diferentes y cada uno de
ellos posee un planteamiento grafi-
co independiente, de esta forma el
cambio de mundo supone un ali-
ciente que aumenta el deseo de co-
nocer el siguiente. Por otra parte, el
movimiento del guerrero es muy
efectivo y ayuda a que la adictividad
crezca.

Otra cuestion destacable es la in-
corporacion de técnicas de filma-
cion que mediante un sistema origi-
nal ofrece las ventajas ya conocidas
de interseccion de fondos mas pu-
ray al mismo tiempo reduce a la mi-
tad la cantidad de memoria necesa-
ria para los graficos.

Tambiéen para dar mas vistosidad
utilizamos toda la pantalla en vez de
los 2/3 que es lo mas habitual.»

—Victor, ;como surge la idea del
programa, el protagonista de la his-
toria, el argumento, etc.?

—EIl programa en un principio se
iba a llamar Excalibur, yo tenia ga-
nas de hacer un programa de am-
biente medieval y al mismo tiempo

que yo trabajaba en él, Snatcho es-
taba haciendo un programa con el
nombre Tokio Warriors, teniendo
muy avanzado el tema, le sucedio6 lo
peor que puede pasar a un progra-
mador espafol, su idea, su progra-
ma fue pisado por otra empresa,
Melbourne House que hizo Way of
Exploding Fist, exactamente el
asunto de Snatcho. Como el logo
del Tokio Warriors nos gusté mucho
cambiamos Tokio por Camelot.

El proyecto comenzé a fraguar al
juntar unos gréaficos y empezar a tra-
bajar sobre el personaje, se penso
mucho en él y finalmente se hizo un
caballero que andase, corriese y die-
ra saltos grandes ademas de mane-
jar una espada.

Luis Rodriguez con el rotulador y
Victor con el disefiador de graficos
se pusieron manos a la obra y fue
una conjuncion importane.

Se disenaron muchos graficos. El
Druida salié muy bien y esto nos
animo a seguir en esa linea, decidi-
mos hacer 4 ambientes distintos pa-
ra los 4 mundos. Cuando estuvieron
hechos todos los graficos, vino el
paso dificil de la seleccidn y orga-

Santiago Mo es
ordenador.



sus direcciones, tienes que pensar
lo que quieres hacer, ya que en es-
te momento puedes realizar 1000
programas diferentes, depende de
como organices el mapeado.»

El programa mapeador es en prin-
cipio muy sencillo pero se puede
complicar hasta extremos insospe-
chados. El mapeador del Camelot
esta muy evolucionado con un sis-
tema de codigos que te ayudan a
ahorrar memoria, en repeticiones y
cosas asi. No utiliza el sistema de
supercaracteres, crea secuencias
de graficos que repite y altera para
conseguir suelos, cavernas, etc.

Mores el encargado de plasmar los graficos en la pantalla del

o
El programa, en un
principio, se iba a llamar
Excalibur.

nizacion sistematica reproduciéndo-
los en papel mediante la impresora.

Fuimos los primeros testigos que
verificamos la realidad de lo que nos
comentan. En un amasijo de cables,
conexiones y toda clase de lios eléc-
tricos, los muchachos de Dinamic
organizan una verdadera orgia de in-
tercambios informaticos, se pasan
datos de un disco a otro, se trans-
miten graficos mediante Network y
se felicitan entre ellos en ese len-
guaje criptico sélo asequible para
los iniciados.

Victor, sentado frente a su maqui-
na nos llama, «voy a ensefaros la
parte mas ardua de crear en el Ca-
melot»,

«El tema mas serio y peliagudo es
el asunto del mapeado. Después
que tienes todo muy claro y muy or-
denado con todos los graficos con

el ordenador.

Es un hecho que sin este mapea-
dor no cabria el programa, seria im-
posible del todo.

—¢Como se realiza exactamente
el proceso de mapeo?

—Cuando se tienen todos los da-
tos del mapa, que es un trabajo len-
to y laborioso, se hace pantalla a
pantallay probandolas todas con el
personaje y sus enemigos, éstos tie-
nen que ser colocados con el maxi-
mo de dificultad pero cuidando que
sea posible superar la pantalla y
que todo vaya perfectamente.

Es dificil porque nuestro protago-
nista en cuestion varia de tamano a
lo largo del juego y se convierte en
rana o desenfunda la espada. Des-

ués se une todo y se crea una ta-
la con las direcciones de todas las
pantallas.

—¢Qué importancia tiene en pro-
gramas de este nivel el trabajar en
equipo?

—Pienso que es fundamental,
siempre 6 u 8 ojos ven mucho mas
que dos un fallo, un detalle, una me-
jora que te pasa desapercibida a ti
solo, en equipo es mas dificil que
ocurra. Ademas, sucede a menudo

A Victor Ruiz no le gusta hablar demasiado, prefiere hacerlo con

el tema de los piques entre varios
programadores o entre nosotros y
otras empresas y esto es buenisimo
para perfeccionar el juego.

A la creatividad por
la autocritica

Una de las cosas que mas increi-
ble nos resultd de ellos es observar
la capacidad de critica tan alta que
tienen. En Dinamic hay una norma:
las criticas son constructivas pero
inapelables, si algo no es perfecto
se dice: —eso0 es una porqueria— y
no caben justificaciones, de nada
sirven las horas, los dias o las se-
manas empleadas en el tema, hay
que cambiarlo sin mayor dilacion.

Esto, pensamos debe ser lo mas
duro, pero desde luego en esta ca-
sa de locos parece no importarles lo
mas minimo.

Pablo nos da la razén: «Es lo que
mas cuesta, se te acaban las ideas
y pasan dias y tienes que descan-
sar, dormir, etc.»

Por un lado Pablo reconoce que
hay que descansar, sin embargo fui-
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mos testigos de como todos, en el
momento clave, se volcaban, no les
importaban las horas que llevaban
trabajando ni tampoco si eran las 5
de la madrugada, seguian ahi, pre-

o®

El mapeador del Camelot
esta@ muy evolucionado.
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sos de una fiebre y nadie podia des-
pegarles del aparato.

uando la noche tomo al asalto
la Mansion Dinamic el proceso inte-
lectual de la creatividad comenzaba,
agarraban sus vasos de café con le-
che con fuerza, dirigian miradas de
odio a los monitores como en un re-
to y se lanzaban contra los teclados
con tal rapidez que llegaron a pen-
sar que demasiada informatica les
habia sentado mal al cerebro.

Pero ensequida, al ver qué am-
biente de trabajo existia en la estan-
cia llegamos a la conclusion de que
no tenian ningun tornillo roto, sim-
plemente su trabajo.

Durante la noche las conversacio-
nes parecen mas centradas, todos
aportan ideas interesantes y hay
apuestas entre aquéllos que difieren
en el resultado probable de cual-
quier experimento.

«Aqui se trabaja duro y no se
duermen», dice alguien muerto de ri-
sa.

Y dicho esto aparece Pablo con
una caja repleta de patatas fritas y
latas de coca-cola, el trabajo se
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abandona momentaneamente para
reponer energias con un merecido
asueto, sin embargo, es curioso ver
como Victor con una lata en la ma-
no se dirige al ordenador con Ia in-
tencién de proseguir algo que tiene
en el aire.

«Bueno, no es todo tan bonito, a
veces cunde también el desanimo y
me veo obligado a utilizar medidas
especiales.»

Después de decir esto Pablo se
sienta riendo socarron.

—¢ A qué te refieres con esto?

—ﬁueno hay una droga secreta
que aumenta la productividad: El
disco «Like a Virgin» de Madonna.
Con él se anima todo el mundo y de-
saparece el cansancio.

Muchas cosas nos asombraron
del programa, pero si hay algo per-
fecto del todo, desde luego un gra-
fico animado que es un buho. Nos
resultd impresionante, el disefio era
perfecto pero el vuelo era increible,
no sabiamos coémo podian haberlo
conseguido; mueve sus alas de una
forma tan real que parece de carne
y hueso. _

Y desde luego lo que también
comprobamos es su gran capacidad
de trabajo, el principio lo tienen cla-
roy lo demuestran con una produc-
cion constante y de una calidad es-
tandar.

Cuando nos ibamos la niebla ha-
bia desaparecido, sin embargo, el
halo de misterio que rodea esta cat
sa permanecia perenne.

Habiamos oido las preguntas:
¢Por qué tiembla la Mansién Dina-
mic? ¢Qué se cuece en la Mansion
Dinamic?

Y mientras todos buscan la res-
puesta en el aire, disfrutamos de la
unica solucion al enigma.

La respuesta estd en Camelot
Warriors.

...Y que la fuerza te acompane...
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