Cuando

alguien

carga un

juego en la
memoria de su
ordenador, pocas
veces se para

a pensar el largo
proceso que ha
llevado la
creacion de ese
programa, con
el que podremos
convertirnos

en soldados
espaciales,
aventureros

sin escrupulos

0 guerreros
medievales.

Sin embargo,

la traduccion

de una idea

al lenguaje de
los ordenadores
es un trabajo
largo

complicado

que, la gran
mayoria de las
veces, implica la
colaboracion de
enormes equipos
de gente, cada
uno especializado
en un campo y
todos empenados
en dar lo mejor
de si mismos para
que podamos
transformarnos,
por unas horas,
en el héroe

que todos
llevamos dentro.

ste es ¢l caso de Lucas-
film Games, la compaiia
americana que se ha con-
vertido, gracias a su buen hacer,
en la reina de las videoaventu-
ras. El secreto del éxito de sus
programadores, grafistas, dise-
nadores y demds personal, radi-
¢a Unica y exclusivamente en su
trabajo, un trabajo que les tie-
ne ocupados casi las veinticua-
tro horas del dia, utilizando su
imaginacion para traer a nues-
tras pantallas los mejores pro-
gramas del momento.

Ron Gilbert ¢s un elemento
vital en Lucasfilm, un persona-
je peculiar que vive para y por
la aventura, Un estupendo pro-
fesional del que hemos consegui-
do en exclusiva una serie de de-
claraciones que te van a ayudar
a conocer como piensa y como
actua ¢l hombre que ha diseia-
do lo dltimo de la compapia:
«The Secret of Monkey Island».
Una de piratas que, aunque pa-
rezca imposible, esta destinada
a superar en fama y calidad, al
ya legendario «indiana Jones y
la iltima cruzada».

THE SECRET OF

Micromania: ;Cémo y cudn-
do se te ocurrio la idea de crear
un juego de piratas?

Ron Gilbert: Mi interés por
este tema se remonta a hace mu-
chos anos. Desde siempre la
atraccion en Disneyworld que
mds me ha llamado la atencion
ha sido el viaje en el barco pira-
ta. En mi juego he pretendido
retomar el cardcter entraiable
de las aventuras de piratas que
todos hemos vivido en nuestra
infancia, olvidando la parte ne-
gativa que se les atribuye en la
historia.

MM: ;Qué ha ocurrido desde
que decidiste realizar «Monkey
Insland» hasta ahora?

comencé a trabajar en el juego,
pero interrumpi su disefio para
realizar «Indiana Jones y la ul-
tima cruzada», por elio he inver-
tido tanto tiempo en concluirlo.
Tengo por costumbre escribir
varias pequefias historias que
voy enseflando a la gente que me
rodea hasta dar con algo que
capte su interés. En este caso su-
cedio cuando relacioné fantas-
mas y piratas; no sé exactamen-
te cudl es el nexo entre ellos, pe-
ro la idea conecto con todo el
mundo. El argumento comenizo
a tomar forma cuando incorpo-
ré definitivamente a LeChuck, ¢!
pirata fantasma, antagonista del
héroe de la aventura.

RG: Hace dos aios y medio MM ;Te has basado en datos ’
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El juegn comenzd a tomar forma tras
laincorporacién de Le Chuck.

Ron Gilbert ha intentado plasmar en
«Monkey Island» el auténtico sabor de
las entrafables historias de piratas.
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THE SECRET OF

histdricos para realizar el juego?

RGi:La verdad, es que he lei-
do bastante sobre este periodo,
pero mds por captar la ambien-
tacion que por intentar reflejar
la realidad. De hecho, encontra-
réis anacronismos historicos en
el juego, como Ja maquina auto-
mdtica de reflescos, impensable
en el siglo XVII, con la inten-
cién de afadir comicidad a la
aventura.

MM: Ya tenemos la historia
y el barco pirata jahora qué?

RG: En ese momento hay que
desmenuzar la historia para sa-
ber paso a paso qué es lo que
tendrd que hacer el jugador (re-
coger abjetos, conseguir un bar-
co, erc.); al final me encuentro
con una lista con cuarenta o cin-
cuenta puntos clave. A partir de
aqui comenzamos a escribir
puzzles sobre esos puntos, de
forma que cada uno de ellos
pueda necesitar incluso hasta
fres o cuatro acciones para ser
resuelto. Pretendo que la histo-
ria no sea lineal y que cada ju-
zador tenga la oportunidad de
elegir cudl serd el siguiente pro-
blema que debe resolver. Creo
que esto es importante porque si
el jugador se queda bloqueado
ante un problema con una uni-
¢a solucion se sentird frustrado
¥ perderd todo su interés; por
ejemplo, si estds parado ante
una puerta que no puedes abrir
¥ no puedes hacer otra cosa en
¢l juego hasta que lo consigas,
posiblemente te frustres, pero si
puedes resolver otros problemas
y apartar ése momentdneamen-
te, posiblemente hasta encuen-
tres ayuda para solucionar el
que acabas de dejar,

En concreto en « The Secret of
Monkey Island», esto es lo que
he pretendido con Jas tres prue-
bas del principio; cada jugador
podré resolverlas en el orden
que desee: una a una o simultd-
neamente. Ademads, esto me ha
permitido incorporar al juego
g serie de personajes que co-
noceremos al afron-

tarlas y que desempe-
 ftardn un papel funda-
damental en otra fase
del juego. De esta for-
ma el aparente desor-
den inicial culmina en
una serie de personajes
¥ acciones interrelacio-
nados posteriormente
que guiardn al jugador
en una sola direccion.
MM:Una vez que el disefio es-
ta terminado ;estdis ya prepara-
dos para programarlo?

RG:No, antes de hacerlo de-
ben pasar al menos dos sema-
nas, que es el tiempo que (arda-
mos en hacer un plan de traba-

«The Secret of Monkey Island» est4 siendo traducido a varios idiomas y por
supuesto, contara también con una edicién en castellano.

ln_sArtiﬁl:es del Invento

NOMBRE: Ron Gilbert
PUESTO: Disenador y jefe de provecto

PROGRAMAS: Ron se unié a Lucasfilm en marzo de 1985, Desde
entonces dirigid la version para Commodore 64 de «Koronis Rifts y
el argumento, ganador de varios premios, de sManiac Mansions. Tam-
bién ha disefado el SCUMM, sistema "‘cuenta historias™ que Lucas-
film ha utilizado en «Maniac Mansions, «Zak McKracken & the Alien
Mindbenderss, «indiana Jones y La Utima Cruzadas y «<Looms, Tam-
bién ha intervenido en el disefio de la aventura grafica protagoniza
da por Indy, y mas recientemente ha sido el jefe de proyecto y crea-
dor de «The Secret of Monkey Islands,
ANTECEDENTES: Antes de incorporarse a Lucasfilm, Ron trabajé para
Human Engineered Software, donde disefid y desarrollé un Exten-
ded BASIC para Commodare 64 llamado «Graphics Basics; posterior-
mente éste fue publicado por Epyx bajo el tituio de «Programmers
Basic Toolkits.

Sus intereses se basan en diseniar juegos y en contar histonas a
través de ellos.

NOMBRE: Mark Ferrari
PUESTO: Artista grafico

PROGRAMAS: Ha trabajado en «Loome y en «The secret of Mon-
key Island»

NOMBRE: Tim Shafer
PUESTO: Ayudante de disefic / programador
PROGRAMAS: Su primer provecto en Lucastilm Games ha sido «The

secret of Monkey [stands. Se ha involucrado especialmente en la crea-
cion del guidn y el dialogo de éste.

NOMBRE: Dave Grossman
PUESTO: Ayudante de disefio { programador

PROGRAMAS: Ha Intervenido en «The secret of Monkey islands, su
primer proyecto para Lucasfilm Games.

ANTECEDENTES: Antes de tamar contacto con la informatica fue
disefiador de camisetas, musico, profesor y cineasta aficionado.

NOMBRE: Gregory D. Hammond
PUESTO: Productor

PROGRAMAS: Ha producido muchos titulos de Lucasfilm, como
sLooms y «The secret of Monkey Islands, ademas de algunos otros
actualmente en desarrollo. También interviene en la creacidn de jue-
gos originales,

ANTECEDENTES: La carrera de Greg en el software de entreteni-
miento comienza en 1983, cuando crea la animacién de «Julius Er-
ving and Larry Bird Go One-on-Ones, publicade por Electronic Ars.
También en 1983, comienza a trabajar para Data Trek Inc., donde
fue director, disefiador y grafista de numerosos programas, como
«Willy Byte in the Digital Dimensions. A principios de 1987, Greg
se convierte en Product Manager en |a compaila americana Bréder-
bund Software, donde dirige y co-disefla productos como «Wings
of Furys y «Arcade Game Construction Kits,




Jjo: cudndo serdn disefiadas ca-

Las animaciones de los personajes alcanzan muchas similitudes con la realidad.

da una de las habitaciones,
cudndo serdn programados los
personajes, cudnto dinero va a
costar... Este tlt/imo factor es
especialmente importante en Lu-
casfilm ya que en la creacion de
programas tan ambiciosos como
éste interviene un gran equipo,
durante bastante tiempo, lo que
implica unos elevados costes,
que incluso pueden alcanzar el
millon de dolares.

Tres meses después de dispo-
ner del plan de trabajo nos en-
Ccontramos ya con una version
primitiva del juego, jugable des-
de el principio hasta el final pe-
ro en la que no aparecen gran
parte de la animacion, las habi-
taciones sélo son bocetos y los
puzzles estdn “‘sujetos con alfi-
leres’’, esto €s, como un [osco
cortometraje de lo que serd la
pelicula final. Asi localizamos
los puntos débiles del programa
y afadimos cosas alli donde pen-
samos que el juego no es lo su-
ficientemente interesante. Si por
el contrario trabajdramos cada
parte hasta levarla a la perfec-
cién es probable que parte del
trabajo fuera desechado por
motivos giobales, con lo cual le
dedicariamos el doble de tiem-
po que con este olro sistema.

Han pasado dos afios y medio
desde que comencé « The Secret
of Monkey Island», han sido
muchas horas de duro
trabajo, pero también
han sido horas de di-
version, como las que
espero que disfruten
los jugadores que se
embarquen en esia
aventura.

Equipo
Micromania

UCASFILM

GAMES

Aunque los antecedentes de Lucasfilm
Games se remontan a la época en la que
los primeros ordenadores domésticos
de videojuegos aparecieron en los
hogares norteamericanos, su
consagracion definitiva en todo el
mundo ha llegado de la mano de sus
aventuras graficas.
Programas como «Indiana Jones y
la ultima cruzada», «Maniac Mansion»
o «Loom», han marcado las pautas que
definen un estilo muy personal que se
ha convertido por si mismo en garantia
de calidad. Para intentar averiguar algo
mas sobre Lucasfilm y, en concreto,
sobre sus aventuras, nos hemos puesto
en contacto con sus principales
responsables que amablemente han
re ido a nuestras cuestiones acerca
pasado, presente y futuro de la
compariia.

AL
DE

Micromania: ;A quién se le ocurrié la idea ori-
ginal que dio vida a la primera aventura grafica
de Lucasfilm? ;Fue concebida pensando en crear
un estilo propio que se mantuviera en posterio-
res aventuras?

Lucasfilm Games: «Maniac Mansions fue nues-
tra primera aventura y con ella pretendimos sen-
tar las bases de posteriores trabajos. Por ejempio,
el “interface” —sistema de comunicacién entre
el programa y el jugador— y la estructura de los
“puzzles” —todos los problemas o rompecabe-
zas que surgen a lo largo del juego— fueron di-
senados especificamente para llegar a un pubij-
co muy amplio, desde el jugador aficionado al
principiante. Ron Gilbert fue el diseriadory el pro-
gramador de «Maniac Mansions y todavia hoy si-
gue siendo el fefe de provecto de muchas de nues-
tras avenruras

¢Qué es exactamente el SCUMM, al que
hace referencia Ron Gilbert?

LG: El sistema SCUMM es propiamente un len-
guaje para “‘cantar historias”’, Nos permite crear
perfectamente complicadas y profundas aventu-
ras. Estd compuesto por varias herramientas grd-
ficas, compiladores y “debuggers”, escritas todas
por encargo de Lucasfilm,

MM: Todas las aventuras desarrolladas hasta el
momento por Lucasfilm tienen como puntos en
comtin los cuidados argumentos y el singular to-
que cémico de los textos; sin embargo, grafica-
mente varian mucho entre si, ya que cada nueva "
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La adaptacion a la pequena pantalla de la ultima pelicula protagoniza-
da por Indy, coseché increibles criticas y fue la consagracion de un nue-

vo género de aventuras graficas.

El caracter
internacional
de Ia
compania se
apoya en la
traduccion a
diferentes
idiomas.
i |

80 MICROMANIA

?':‘,‘

JUCASFILM

aventura ha ido superando a la anterior: primero
las sombras y las perspectivas, luego los graficos
tridimensionales con volumen, ahora las versiones
con 256 colores y animaciones en pantalla. ;Que-
da algo todavia por inventar?

LG Vemos en el futuro diferentes estilos de
aventuras graficas que aprovecharan el gran po-
tencial de los 256 colores, Ldgicamente los grafi-
cos VGA permiten a los artistas grdficos expresarse
mejor que cuando estaban limitados a los 16 co-
lores de las tarjetas EGA. Pensamos que los cam-
bios mds drasticos en las aventuras graficas se pro-
ducirdn, dentro de pocos anos, en el drea del so-
nido. Los personajes llegardn a ser capaces de ha-
blar en pantalla.

Mi: Comao curiosidad, jlas versiones de 256 co-
lores son una adaptacién de las de 16 colores o
se disefian de nuevo al margen de éstas?

LG: Las conversiones a 256 colores parten bd-
sicamente de los grdficos EGA que son despoja-
dos de sus colores totalmente, dejando solo 1a si-
lueta, base sobre la que se construye la nueva ver-
sion con 256 colores,

MM: ;Qué aventura ha precisado mas trabajo
y tiempo?

LG: Incluso pensando que nuestro ultimo lan-
zamiento, «The Secret of Monkey Island», es la
aventura mds compleja que hemos realizado hasta
la fecha, la que mds tiempo nos llevd fue «Ma-
niac Mansions, ya que estdbamos desarrollando
el sistema SCUMM si-
multaneamente

MM: La mayoria de
vuestras aventuras pue-
den solucionarse por va-
rios caminos. ;No os en-
tristece pensar que mu-
chos de los graficos o
animaciones creados pa-
ra estas situaciones alter-
nativas —por ejemplo, el
Zeppelin en sindiana Jo-
nes y...»— NO Seran con-
templadas jamds por
parte de los usuarios que
resuelvan os juegos por
otros caminos?

LG Cuando disena-
mos los diversos camings
gue puede tomar un per-
sonaje, estos son cuida-
dosamente elabarados,
Sabemaos por experiencia,
que personas diferentes
resolverdn cada proble-
ma por diferentes cami-
nos, Pretendemos que
cada jugador escoja
dquel que fe resulte mds
légico o natural. Por
ejemplo, en «indys» los ju-
gadores mds interesados
en las escenas de accidn encontrardn el biplano
mucho mas divertido que el enrevesado laberin-
to del Zeppelin.

M. Aungue las aventuras de Lucasfilm son
Juegos muy evolucionados técnicamente que re-
quieren Unas prestaciones, a nivel de equipos,
muy potertes, para aprovechar todas sus cuali-
dades (graficos VGA de 256 colores, ordenado-
res con procesadores rapidos, etc), lo que puede
hacernos pensar que se dirigen a un publico adul-
to, sus argumentos parecen conectar mds con los
jovenes interesados en el género de aventuras.
iTenéis pensado crear alguna linea de aventuras
con argumentos exclusivamente adultos?

LG: La mayor parte de nuestra audiencia es ac-
tualmente adulta. De tedas formas cuando dise-
flaros nuestros juegos, nos esforzamos al maxi-
mo en resucitar a ese “'nirio’’ que hay en todos
los adultos

—

MM: Trabajar en un juego adaptado de una pe-
licula, como en el caso de «indys, ;no condiciona
demasiado al equipo encargado de disefiarlo?

LG: En g trabajo del equipo de disefic influye
que &l juego esté basado en una pelicula, ya que
éste debe parecer tan real o verdadero como la
propia pelicula. En juegos originales, como «Mon-
key lsland», nos sentimos absolutamente libres pa-
ra construir la historia de diferentes formas.

Mm: ;Cudndo pensadis publicar la segunda parte
de éste ultimo?

L G: Nuestro objetivo es lanzarlo al mercade a
finales de 1991.

MM: Hemos oido que
estdis desarrollando un
nuevo juego protagoni-

«Maniac
Mansion»
sento las
bases que

definen a lIas
aventuras de
Lucasfiim.

zado por Indiana Jones,
que no esta basado en
una nueva pelicula. j5e-
rd inédito su argumento
O InCorpofara escenas
que han sido descartadas
en peliculas anteriores?

LG: «indy IV» estd sien-
do desarrollado actual-
mente, Se basa en una
historia original que no
tiene nada que ver con
las peliculas previas.

MM Vuestras aventu-
ras han sido traduadas a
muchos idiomas. ;Cudles
exactamente?

LG «Maniac Man-
sion», «Zak McKrackens,
csLooms, «indy» y «Mon-
key Islands han sido tra-
ducidas al francés. al ale-
man y al italiano. Esta-
mos trabajando en las
VETSiONes portuguesa,
china, jJaponesa y corea
na. «indys, «looms y
eManiac Mansion» estan
disponibles también en
castellano y dentro de
muy poco lo estard tam-
bién «Monkey Islands.

MM: ;Son disefiadas vuestras aventuras pensan-
do ya en su traduccion a otros idiomas?

LG, Cuando disenamos un juego, intentamos
que tenga un caracter universal. Cuando lo tra-
ducimos, contamaos con alguien conocedor de am-
bos idiomas perfectamente, el inglés original y el
idioma de destino.

MM: ;Qué importanda tiene el mercado euro-
peo y, en concreto, el espanol para una compa-
fiia americana como Lucasfilm? ;Cual es la mejor
adaptacion a otro idioma de la versidn anginal en
inglés?

LG: Ambos mercados son muy importantes para
una compania internacional come Lucasfilm Ga-
mes. Tenemos fans de nuestros programas por to-
do el munde y nuestro objetivo es conseguir gue
llequen a todo aquel que lo desee. Traducimas
nuestros juegos concienzuda y cuidadasamente,
asi gue cada version es tan buena (0 incluso me-
jor) que la original en inglés.

MM: jHas jugado otras aventuras que no sean
tuyas? (Ron Gilbert)

RG: Los Juegos de Lucasfilm son mis favoritos,
v, por ello, s6lo juego con estas aventuras.

MM: jEn qué situacidn cotidiana obtienes un
mayor grado de inspiracién? ;Te sometes a aven-
turas reales, como, por ejemplo, un largo viaje?
(Ron Gilbert)

RG: Obtengo mi inspiracion de muchas fuen-
tes. Leo muchos libros y veo cientos de peliculas,
pero, sobre todo, constantemente estallan ideas
dentro de mi cabeza. B

Equipo Micromania
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La evalucion grafica en las aventuras s evidente.




