Tu pagina sobre bandas sonoras y todo lo relacionado con la muasica de cine.
Resenas, articulos, entrevistas, noticias...
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Entrevista con Mateo Pascual

Que los videojuegos constituyen hoy un campo mas de
actuacién para musicos especializados en el medio audiovisual
es, seguramente, un hecho al que practicamente ningln
aficionado permanece aun ajeno. Mas desconocida, no
obstante, es la dimensién efectiva del tamafio de la aportaciéon
espafiola a esta corriente, incluso en aquellos casos en los que,
como el que aqui nos compete, su influencia llegue a trascender ¥
més alld de nuestras fronteras.

Desde hace casi una década, Mateo Pascual ha estado
contribuyendo activamente al éxito internacional de los
productos disefiados por el equipo humano de Pyro Studios.
Con millones de copias vendidas en todo el mundo, Mateo ha
hecho de su estilo musical un sello de identidad palpable de la
compafiia, sabiendo siempre resolver con enorme pericia retos
de creciente complejidad.

Amable, jovial y animado conversador, Mateo tuvo el detalle
de invitarnos a su estudio en las oficinas de Pyro para compartir
con todos los lectores de BSOSpirit mas de un secreto acerca
del proceso de elaboracion de una banda sonora para un
videojuego demostrando que, con frecuencia, iel compositor es
el primer gran aficionado!

BSOSpirit (BS): Hola, Mateo. Quisiéramos comenzar dandote las gracias por el interés que has mostrado al concedernos esta
entrevista, asi como por el detalle de habernos invitado a venir a Pyro Studios para conocer de primera mano como creas tus
partituras.

Si estas de acuerdo, para comenzar situando tu obra en contexto, seria interesante que nos hablases un poco de tu formacion
musical y de como acabaste dedicandote a componer musica para el medio audiovisual.

Mateo Pascual (MP): La verdad es que soy mas bien un musico autodidacta que, poco a poco, ha ido aprendiendo a componer.
Desde joven comencé a sentirme interesado por la mulsica y mas concretamente por las bandas sonoras asi que, primero con
sintetizadores muy basicos, y después gracias al uso de ordenadores, fui dando forma a las ideas que me iban surgiendo en la
cabeza.

En cuanto a lo de dedicarme profesionalmente a hacer musica para el audiovisual, he de reconocer que en parte ha sido fruto
de la suerte. Es mds, después de haber hecho mi primera banda sonora para un videojuego creia firmemente que ésa iba a ser
la Unica ocasidn que tendria para hacer algo similary, sin embargo, ya no fue asi.

BS:Uno de tus primeros trabajos antes de entrar en Pyro
Studios fue Cyber Police en el afio 1996, un juego en el que
asumimos el rol de un agente de policia de la ciudad de Liberty y
" nos encargamos de acabar con el crimen imperante. ¢Puedes
contarnos como fue esta experiencia?
| MP: Ese es el vieojuego del que os estaba hablando. Para mi fue
| una gran experiencia y supuso la posibilidad de abordar mi primer
proyecto para la industria del videojuego, lo que desde luego me
= llamd mucho la atencién. Fue un tema de puro interés personal y
- la verdad es que guardo muy buenos recuerdos de aquel proyecto.
Como os decia antes, a mediados de los 80 empecé a
interesarme por la musica y a experimentar con alglin sintetizador,
pero fue mas bien a partirde 1989 cuando tuve la oportunidad de
acceder a un ordenador, concretamente era un Commodore Amiga
_ que tenia una calidad de sonido muy elevada para la época y con

el que empecé a componer ya mas en serio, por asi decirlo. A lo

@2 ﬁ(‘v IargQ de varios afios estuve participando en varias producciones
L] ) realizadas para este ordenador presentdndome a concursos y
asistiendo a casi todas las reuniones que se realizaban entre los
que estaban en este mundillo y a raiz de todo ello un buen dia acabé viéndome metido en Cyber Police. Lo que ocurrié, es que
uno de los grupos que habitualmente realizaban producciones para Amiga, Balance, decidié dar el salto al videojuego.
Curiosamente el proyecto se lo ofrecieron a un buen amigo mio de Valencia, Carlos del Alamo con el que ya habia hecho varias
colaboraciones y fue éste quien, una vez adelantado el proyecto, me propuso una vez mas participar junto a él.
Lo hicimos de una manera muy poco ortodoxa porque no nos fue posible acercarnos por el estudio para ver como se iba
desarrollando el juego, asi que tuvimos que hacerlo a nuestro aire en base a imagenes e indicaciones por parte de los
disefiadores y sabiendo que se trataba de un juego de lucha. Ademas, estaba el tema de la colaboracién para la que, en aquel
entonces, no se contaba con las facilidades técnicas actuales. Asi que en lugar de intercambiar archivos de audio porla red y
retocarlos después en el ordenador, optamos por que uno hiciera unos cuantos temas y el otro los demas.

e 1] (U e [y o GAME OVER =2

BS: Después de esa partitura pasan unos afios hasta que, finalmente, te incorporas a Pyro Studios a finales de los noventa
éseguiste vinculado al mundo de la composicion musical a lo largo de todo ese periodo?

MP: Yo siempre habia visto el tema de hacer bandas sonoras de manera profesional como algo muy dificil, asi que me habia
venido tomando la cuestién de la muisica como una aficiéon. En consecuencia, estaba tratando de orientar mi vida profesional en
otra direcciéon, incluso después de haber hecho Cyber Police. Sin embargo, de pronto, unos afios después me encuentro con
que me ofrecen un trabajo en Pyro Studios.

Fue en una de esas reuniones que os he comentado, esta vez en San Sebastidan. La verdad es no tenia intencién de asistir;
tanto es asi, que sin haber preparado nada, un sabado porla mafiana se presentan unos amigos en casa y me convencen para
unirme a ellos en ese mismo momento. Como puedo, hago rapidamente una bolsa y me subo al coche para hacer la ruta
desde Valencia y volverme al dia siguiente. Y seglin entro por la puerta, me para uno de los organizadores que ya me conocia
de afios anteriores y me dice que la gente de Pyro Studios habia preguntado por mi.

A partir de ahi todo fue muy rapido, conoci a Gonzalo Suarez el director del proyecto de Commandos: Behind the Enemy Lines
que, precisamente, se habia lanzado unos meses antes y, bueno, directamente me ofrecié el trabajo. A la semana siguiente
estaba en Madrid en una reuniéon donde se concretaron los detalles del proyecto en el que trabajaria: el disco de misiones
también conocido como Commandos: Beyond the Call of Duty, y asi fue como me quedé en Pyro Studios. Después, con el paso
del tiempo, me ofrecieron seguir con Commandos 2: Men of Courage y hacerme cargo del departamento de audio.

BS: Y, asi, llegamos a Pyro Studios con quienes llevas unos siete afios
aproximadamente. Después de tanto tiempo en una empresa con una cultura tan
bien definida, imaginamos que se habrd creado una valiosa complicidad entre
quienes participais de cada nuevo proyecto. ¢Nos podrias explicar un poco cdémo
se desarrolla el proceso desde la concepcidon inicial de la idea hasta que,
finalmente, acabas grabando la partitura?

MP: Trabajar en Pyro Studios me proporciona una enorme ventaja porque conozco
bastante bien a los responsables de cada uno de los proyectos y tengo gran
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facilidad para pasarme por todos los departamentos implicados e ir viendo cémo -y =
va evolucionando cada proyecto. Cuento con acceso a bocetos, dibujos, demos y
similares y ademads, paso tiempo hablando con los directores de los proyectos,

productores, con los disefiadores, etc. Todo eso me va ayudando mucho de cara ? y ‘ O
a ir construyendo la musica.

Lo mas importante, sin duda, es poder intercambiar frecuentemente puntos de $ T v p 1 O B
vista con el director del proyecto, sobre todo en la fase de preproduccidon. Asi te

va indicando si el juego se va a decantar mas por un estilo u otro o si tiene una

idea determinada que le gustaria que se tuviera presente. Con toda esa

informacién, poco a poco voy haciendo demostraciones y se las ensefio. Cuanta mas informacién grafica mejor y si, ademas, es
posible contar con alguien que te diga con claridad qué es lo que va a ocurrir en tal o cual momento, eso ya es fantastico. Por
ultimo, cuando ya existe una primera version en la que sea posible jugar resulta muy util conocerla, porque es entonces cuando
uno puede comenzar a introducir los pequefios detalles.

BS: Para suerte de los aficionados, la mayor parte de tus trabajos para Pyro Studios cuentan ademds con su correspondiente
edicion discografica, algo infrecuente en el caso de muchos otros compositores. ¢{Como te sientes al respecto? ¢éla edicion del
disco estd pensada desde el principio o esperdis a ver como responde el publico ante el videojuego antes de tomar una
decision?

MP: La verdad es que en esto he tenido mucha suerte. Fue precisamente el éxito del Commandos original lo que me abrié esta
puerta, aunque mas bien de cara a Commandos 2, ya que no se podia pasar por la cabeza hacer algo asi respecto del disco de
misiones. Cuando se disefié la estrategia para la segunda parte de Commandos, se buscd aprovechar el tiron del primer
videojuego y se hablé de hacer una edicion especial, de unas 20.000 cajas, junto con la que regalar unas camisetas. Fue
entonces cuando se me encendié la bombillita y sugeri el tema de editar la banda sonora para que acompafiase a ese pack del
coleccionista y, aunque por aquel entonces no habia mucha tradicién de editar la musica de los videojuegos, la idea fue bien
acogida.

Se comenz6 a estudiar que fuera la propia productora la que se encargase de la edicidn discografica para regalarla después
junto con el videojuego, como os digo. Lo que ocurre es que, como soy de Valencia, yo conocia a Juan i\ngeISaiz y él ya habia
escuchado algo de mi musica. Un dia que estaba de vuelta por casa, me pasé a verle y le hablé de que en Pyro Studios se
estaba viendo la posibilidad de editar un CD y bueno, le gustd la idea y se ofrecié a hacerlo él mismo a través de su sello
Saimel. Prepard un presupuesto que llevé a Pyro Studiosy ademas, planted la opcidon de que se pudiese comercializar la
banda sonora como un producto separado.Y a partir de ahi ya no ha sido complicado ir sacando todas las demdas bandas
sonoras. Casi se ha convertido en una tradicion donde, ilejos de ser yo el que tiene que moverlo, me meten prisa para tenerlo
todo a tiempo puesto que ya cuentan con ello!
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BS: Habiendo desarrollado buena parte de tu carrera profesional dentro de la industria del videojuego habras sido un testigo
de excepcion de la importante evolucion que viene produciéndose en la misma. Desde hace unos afios se ha convertido en una
destacada cantera para los musicos especializados en el medio audiovisual y, por suerte, nuestro pais parece estar plenamente
inmerso en esa tendencia. ¢A qué crees que se debe esta circunstancia?

MP: La industria del videojuego estd en pleno auge. Ha crecido de manera sensible y sigue haciéndolo, en parte, por el hecho
de haberse ampliado significativamente la franja de edad a la que, hoy en dia, van destinados estos productos.

Si os fijais, en la actualidad, las cifras de venta son muy diferentes de las de hace afios y, en consecuencia, los presupuestos
que se dedican a la creacién de un videojuego y de su musica son mucho mayores que antafio. Se dice, de hecho, que muchos
videojuegos tienen presupuestos equiparables a los de las peliculas que se hacen en Hollywood.

Es mds, hoy en dia, se necesitan en media entre 2 y 3 afios para sacar un videojuego a la calle y el nUmero promedio de
personas con las que cuenta cada proyecto puede facilmente rondar las 70 o 90. Eso es lo normal, porque si os vais a un
videojuego del estilo de Final Fantasy, esa cifra puede facilmente corresponder s6lo al equipo del departamento grafico.

Todo esto ayuda claramente a que la produccién musical se vuelva mas ambiciosa también: grabando con una orquesta
sinfonica, editando la musica en condiciones, haciendo una masterizacién como es debido, etc. Es decir, un sinfin de cosas que
hasta hace unos cuantos afios eran practicamente impensables o, cuando menos, dificiilmente viables.

BS: Una pregunta obligada, éen tu opinidn, cual dirias

es la caracteristica principal de componer para un
videojuego que lo diferencia de hacerlo para un medio
distinto?
MP: No he trabajado nunca para el cine pero, por lo
que he oido, hay bastantes similitudes. Por ejemplo,
en las introducciones de los videojuegos hay
secuencias largas, practicamente idénticas a las que
uno se encuentra en una pelicula, sin perjuicio de que
con frecuencia éstas sean cada dia mucho maés
cinematograficas. Antes, como cuando hicimos
Commandos 2, la filosofia del videojuego era algo méas
limitada. Ello obligaba, quizds, a ser mas lineal,
creando un tipo de musica en cierto modo ciclica y muy
marcada por una serie de pautas precisas como podian
ser: la musica de interior, la mUlsica de accién y otras.
AlUn asi, incluso con esas restricciones, uno siempre
intentaba que el jugador no se acabase aburriendo de
escuchar siempre lo mismo aunque obviamente, a
diferencia de lo que ocurre en cine, en el videojuego no
se puede prever con exactitud qué es lo que va a pasar
a continuacion.

BS: Algunos composijtores de musica para videojuego
como, por ejemplo, Oscar Araujo en Espafia, han logrado compaginar este medio con otro como pudiera ser el cine de
animacion, écdmo te ves ante una oportunidad semejante?
MP: A cualquier compositor le resulta, sin duda, atractivo hacer una pelicula. De momento mi trabajo en Pyro Studios copa la
practica totalidad de mi tiempo, no siendo para mi quizas tan sencillo plantearme, por ahora, abordar otros proyectos al margen
de los de aqui. En cualquier caso, dada la evolucidn que estd produciéndose en el campo de los videojuegos, creo que cada vez
las diferencias entre ambos medios van a ser mas pequefias porlo que el salto de uno a otro resulta, cada dia, mas natural.

BS: Volviendo de nuevo a tu trabajo en Pyro Studios, quisiéramos a continuacién hablar mas en detalle de las diferentes
partituras que has venido realizado para ellos hasta el momento, si no tienes inconveniente.
MP: Adelante.

BS: En general, podria decirse que el uso de la percusidn constituye una constante en todos tus trabajos, ¢es ello fruto de la
propia tematica “bélica”, por asi decirlo, de los videojuegos en los que has estado involucrado o mas bien responde a un criterio
estilistico de caracter personal?

MP: Pues no te sabria decir con exactitud, aunque creo que mds bien se trata de una cuestion de tipo personal. La verdad es
que a mi me gusta mucho la percusiény la vengo usando desde siempre. Cuando construyo un tema, por norma general,
suelo tratar de apoyarme en ella, asi que es inevitable que se acabe reflejado en las bandas sonoras. De todo modos, tampoco
podria asegurar que todo sea consecuencia Unicamente del método que sigo a la hora de componer un tema... es algo un poco
mas complicado.

En el caso particular de Commandos Strike Force (
recortar su presencia de manera sustancial; me r

), sin embargo, se puede decir que en cierta medida he tenido que
la cantidad de pistas de percusién que suelo utilizar Ello se debe,
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principalmente, al hecho de tener que ajustarme a aquello de lo que disponia a la hora de ponerme frente a la orquesta
sinfénica.

Recuerdo que al principio concebi la partitura para mas percusion de la que luego hubo alli realmente, asi que tuve volver hacia
atrds y decirme a mi mismo: “iUn momento! No tengo toda esa percusidon en la orquesta”. Lo que si tenia muy claro, era que
no me queria ver luego obligado a introducir elementos con los que no habia podido contar en el momento de la grabacién con
la orquesta, es decir elementos electronicos o secuenciados. Asi que, como ves, me toco ir recortando bastante la idea inicial
para que pudieran tocarla. Al final, sélo eran tres... ino habia mas! iY aun asi era bastante!

BS: E n este mismo sentido, parece ser una
caracteristica adicional de tu estilo el empleo de
esquemas preferentemente ritmicos; un modelo
similar al preconizado en el cine por Media Ventures.
¢A qué se debe esa eleccion?

MP: Bueno, ies todo un cumplido! Uno de los culpables
en su dia de mi aficién a las bandas sonoras fue Hans
Zimmer. Le sigo desde el principio de su carrera. Con
ello no quiero decir que este compositortenga
necesariamente una fuerte influencia en mi estilo, pero
tampoco voy a negar que me parezca un referente,
sobre todo por el uso que ha sabido hacer de los
sintetizadores.

Yo tengo un método de trabajoen el que,
principalmente, empleo mucho los sintetizadores y el
ordenadory, en este sentido, modestamente creo que
Hans Zimmer marcé un antes y un después. Consiguio
introducir las bandas sonoras realizadas integramente
en un estudio y aportd con elloun sonido
completamente diferente. Me gustan también otros
w" muchos compositores aunque sigo con cierta atencion
fﬁ',.i! la produccidon que lsale de Media Ventures y, en
‘' general, con sus mdas y sus menos, me suele gustar
Especialmente Mark Mancina, Harry Gregson-Williams o Jeff Rona, que es impresionante. De hecho, recuerdo que una de las
primeras entrevistas que lei en vuestra web, hace ya tiempo, fue a Jeff Rona. Me parecid muy interesante todo lo que decia.
Pero vamos, en general me gusta experimentar y marcarme nuevos retos la verdad. De hecho, verds que en Commandos
Strike Force , sin perjuicio de seguir manteniendo muchos elementos de mi estilo, hago uso de un enfoque diferente, con una
tendencia mas orquestal, lo que marca una distancia con respecto a los anteriores trabajos.

BS: Otro elemento recurrente de tus obras es el uso mas o menos intensivo de una componente vocal. Sin ir mas lejos, en
Commandos 2: Men of Courage contaste con la presencia de la soprano Sagrario Barrio en algunos de los cortes de la banda
sonora. ¢Era ello una apuesta por afiadir una dimension humana al conjunto de la partitura?

MP:La voz humana es algo que me gusta mucho. En mi opinién es un instrumento que tiene unas caracteristicas y una
personalidad que no se encuentran en el resto de la orquesta. Por eso apuesto siempre por utilizarla.

De hecho, la inclusién de la misma viene a dar respuesta a una cuestion en la que estoy muy interesado: utilizar recursos que,
en cierto modo, no puedo conseguir con los sintetizadores. Asi, en Commando 2 se me ocurrié6 aprovechar e introducir una voz
humana en determinados pasajes de modo que, sin que cogiese un excesivo protagonismo, si que acabase por imprimirle un
cierto caracter. Y, en fin, creo que conseguimos lograr ese objetivo porque, ciertamente, la musica hubiera sido diferente sin
este elemento.

Se trata de un gusto personal. Del mismo modo que otros compositores pueden tener una cierta preferencia por emplear
recurrentemente un tipo de instrumento u otro, a mi es la voz humana la que me atrae quizds de esa misma manera. Y es
curioso porque, la verdad, la musica que mas escucho es mdas bien la de tipo instrumental lo que, bien visto, no encaja
demasiado bien que se diga con el hecho de que, para mis composiciones, opte frecuentemente por utilizar una componente
vocal.

iLo que cambia completamente una partitura, es cuando uno tiene la oportunidad de poder contar con un coro! Siempre que el
tipo de trabajo lo permita, busco hacerlo ya que es algo Unico, musicalmente hablando y, al mismo tiempo, una experiencia
enormemente gratificante.

BS: Ha debido serlo cuando has hecho uso de una coral, al menos en
dos ocasiones.
MP: Efectivamente. De hecho, la decisién de utilizar un coro con orquesta
en Commandos Strike Force (e ir) es directamente el resultado de
la buena experiencia que tuve con Praetorians. Si, ademas, a las voces
les unes una orquesta, como ha sido el caso en esta Ultima entrega de
Commandos, lo que obtienes es auténticamente espectacular.

BS: Para ser tu primera edicién oficial, llama la atencién la cantidad de
musica que fuisteis capaces de grabar para Commandos 2: Men of
Courage. Si no recordamos mal, son casi 70 minutos, mas que en
cualquier otra de tus partituras posteriores. ¢éA qué se debié? éPor qué
no se ha vuelto a repetir?

MP: Concretamente, Commandos 2: Men of Courage fue un proyecto que
se desarrolld6 durante, practicamente, tres afios.. no incluso un poco
mas, diria que tres afios y medio. Al mismo tiempo, fue un proyecto
concebido desde el principio de una manera muy ambiciosa, puesto que
el Commandos original habia resultado un videojuego de enorme éxito.
Todo ello hizo que Commandos 2 contase con muchisimo contenido
sobre el que trabajar desde un principio: eran 13 misiones, si no
recuerdo mal, donde ademas habia una gran cantidad de interiores.
Practicamente cada edificio contaba luego con una reproduccidon fiel de
sus correspondientes zonas interiores. Recuerdo, por ejemplo, la misién
de Colditz que incluia unas 90 habitaciones por si sola. No sdlo habia
mucha informacién sino que, ademas, cada misidéntenia wuna
personalidad completamente diferente.

El resultado fue que acabé escribiendo mucha musica y luego fue a parar al CD. En realidad, aun queda musica que no se editd
y, si tomas los descartes, icasi hasta podriamos estar hablando de otro CD igual de largo!

En los demds proyectos, la cantidad de musica que realmente he escrito ha sido menor, aunque no por haber tomado una
decision deliberada en ese sentido. Sencillamente, ante cada nuevo videojuego uno va haciendo tanta musica como le vaya
pidiendo el mismo y no te planteas, en un principio, que ese videojuego vaya a tener que contar con mas o menos musica que
el anterior simplemente porque si. Asi, por ejemplo, Commandos 3: Destination Berlin, sin ser un juego corto, no tenia tantas
misiones, ni las diferencias entre unas y otras eran tan marcadas, por lo que la cantidad de musica que finalmente hubo que
hacer es légicamente menor.

BS: Ya que has mencionado Commandos 3:
Destination Berlin, quisiéramos aprovechar vy
preguntarte las razones por las que, aparentemente,
en este trabajo decidiste no respetar los esquemas
musicales que habias sentado en el videojuego
anterior
MP: Con Commandos 3: Destination Berlin los
directores del proyecto, César Valencia y José Manuel
Garcia Franco tenian claro que querian tomar un camino
distinto. Por un lado, tenian en mente hacer algo que
supusiera un giro en lo que se refiere al aspecto gréfico
y la ambientacién del videojuego, alejandose por
ejemplo de la paleta de colores vivos que habia
caracterizado a su antecesor De la misma manera, en
lo que respecta a la musica, andaban buscando que
ésta tuviera un tono més oscuro y, en cierto modo, que
se aproximase mas a una partitura orquestal, aunque
sin renunciar para ello al uso de los sintetizadores. Asi
que mi trabajo consisti6 precisamente en eso, en
profundizar en la mencionada dimensidén musical, si bien quizas respetando un poco algo del estilo de Commandos 2.

BS: Siguiendo con tu contribucién a la saga de Commandos, por lo que nos has dicho tu estreno oficial en serie se produce
con el score para Commandos: Beyond the Call of Duty en 1999. Al no ser exactamente una secuela sino un paquete de
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misiones complementarias para ser utilizado con el Commandos original éte viste obligado a mantener una cierta continuidad
sonora con respecto al material previamente escrito?

MP: La verdad es que a pesar de existir un precedente tan claro, la postura de Pyro Studios fue mas bien la de evitar ir con
prejuicios. Optaron por ser lo mds abiertos posible, dejdndome en consecuencia mucha libertad. De ahi que pudiese
aproximarme a este proyecto como si realmente fuera algo totalmente nuevo. Es mas, de hecho puedo decirte que el estilo
que adopté fue muy diferente al usado en el Commandos original, a pesar de que visualmente ambos videojuegos sean
complementarios entre si.

Tengo que decir que lo agradeci enormemente, porque en ningun momento hicieron la més minima intenciéon de pedir que mi
musica fuera mas o menos parecida a los temas preexistentes.

BS: De tus trabajos para Commandos, éste es el Unico que carece de una edicidon oficial aunque existe una pequefia suite en
Commandos 2: Men of Courage. ¢COmo se os ocurrid incluir esa suite en el disco anterior? ¢Es de esperar que salga algun dia?
MP: Pues la verdad, principalmente se debié al hecho de no haber sacado oficialmente nunca el material que en su dia se
grabo para el disco de misiones. Bueno, en realidad a modo promocional, si que llegé a existir para Commandos: Beyond the
Call of Duty una pequefia edicion discografica con alguno de los temas. Creo recordar que acompafid, a modo de regalo, a una
revista especializada. Pero, claro, viendo la oportunidad que nos brindaba la edicion de Commandos 2 pensamos que seria
interesante incluir algo de mi partitura anterior.

En cuanto a la posibilidad de que alguna vez haya una edicién completa, la verdad es que lo veo complicado.

BS: Antes nos has estado hablando de Commandos Strike Force que,
al parecer, estd previsto que salga este afio. Hemos podido leer en las
notas de prensa que serd la primera partitura plenamente orquestal para l'. i" i
la serie y que ha sido grabada con la Orquesta Sinfénica de Bratislava. | "MMAH“ 1 l
¢Nos puedes avanzar algo de esta partitura? 'J E-
MP: En efecto, con este proyecto, por fin tomamos la decisién de dar un ?TD!HF I:nl'_ll'-'l:
paso de gigante e ir a grabar con una orquesta sinfonica y coro. Se trata | (L] | 1 s L =
de algo que yo llevaba queriendo hacer desde hacia tiempo y que, por -
fin, gracias al tamafio de la produccion de Commandos Strike Force nos
ha sido posible llevarlo a cabo.

A titulo personal éste ha sido, sin duda, el proyecto mdas ambicioso que
he hecho hasta la fecha y del que mas orgulloso estoy. Contar con una
orquesta, como habéis podido ver aporta mucha mds riqueza a tu
musica y supone, ademas, una vivencia completamente diferente a la de
‘estar solo en el estudio’ y dejar que todo, por asi decirlo, se acabe de
hornear ahi dentro.

Ademas ha sido una experiencia de auténtico lujo tener la oportunidad
de trabajar con profesionales de la talla de David Hernando, el director M
de la Orquesta Sinfénica de Bratislava, Luis Miguel Cobo en la
orquestacion, José Vinader y Olga Santos tanto a la hora de las mezclas
como de la masterizaciéon entre muchos otros.

En cuanto al estilo, en esta ocasion se trata de un videojuego en primera
persona lo que ha hecho que el tipo de musica haya acabado siendo,
realmente, muy diferente al de mis anteriores partituras para la saga de
Commandos. Esta vez se podria decir que es musica mucho mas
cinematografica, pues de hecho el proyecto en si mismo también lo es.
Ademas, por primera vez, estamos hablando de musica dinamica, con lo
que se consigue imprimir mucho caracter a la hora de separar las diferentes situaciones de tensién, drama, accién, etc. De esta
manera, se obtienen mejores resultados a la hora de reflejar el aspecto emocional de las mismas.

Por otro lado, este enfoque nos ha permitido jugar con la ventaja de tener un mayor margen de maniobra de cara a poder
seleccionar con precision donde queremos que vaya la musica y donde no, siendo mucho mas libres para utilizar, plenamente,
las posibilidades narrativas que ofrecen otros elementos como, por ejemplo, los silencios. De hecho, hay muchos momentos en
donde no hay nada de musica sino que son los efectos ambientales o las voces las que cubren el espectro que uno desea
aportar al juego.

BS: (Cudl ha sido la razéon de optar por grabarla con
ese conjunto en lugarde, como viene siendo mas
habitual, con la orquesta de Praga, por ejemplo?

MP: En un principio Eidos propuso que fuéramos a
grabar a Budapest ya que, a propdsito de Hitman 2 -
Silent Assassin, habian tenido una experiencia muy
buena con la Orquesta Sinfénica y Coros residentes en
esa ciudad. Lo que ocurre es que yo, por mi parte, ya
habia tenido algin que otro contacto previo con David
Hernando y nos habiamos entendido muy bien.

En consecuencia, la posibilidad de ir a grabar con ellos
me parecié una alternativa muy interesante y traté de
poner de mi parte para que saliera adelante. Hubo
algunas dudas en un principio, por lo que acabé
ofreciéndome para asumir alguna responsabilidad
adicional y asi darle un impulso mayor a mi propuesta.
Ello supuso que fuese yo quien se hiciese cargo de una
buena parte de la produccién y quien tuviese que llevar
a cabo gestiones complicadas pero, al final, la cosa se
pudo hacery, bueno, ino puedo estar mas contento del
resultado!

BS: (Tiene esa circunstancia que ver en el hecho de

que hayas contado con un orquestador por primera vez
en tu carrera?
MP: Con tanto trabajo encima, me di cuenta de que necesitaba buscar a una persona que me ayudase con las orquestaciones y
asi, finalmente, acabé llegando a Luis Miguel Cobo. La verdad es que fue David quien me hizo la sugerencia. Los dos habian
trabajado antes en una pelicula para la que Luismi habia compuesto la musica Reflejos y, la verdad, ino podia haber sido una
recomendacion mejor! iEs un orquestador realmente eficiente y rapido!

BS: ¢Nos puedes contar algo mas de la grabacion?

Tuvo lugar el 18 y el 19 de diciembre de 2004 porque, inicialmente, se suponia que el videojuego debia salir al mercado en la
primera mitad del afio 2005. Como era nuestra primera experiencia al frente de una orquesta, recuerdo que trabajé muchisimo
en la preparacion entre septiembre y diciembre, tratando de tenerlo todo organizado y contar con toda la musica para esas
fechas. Cuando ya estdbamos listos para irnos a grabar, nos enteramos del retraso del proyecto pero, claro, las fechas estaban
cerradas y no se podia escribir mds musica. De hecho, han salido unos 50 minutos que, para el tiempo de que dispusimos, me
parece muchisimo.

En cuanto a la orquesta, dispusimos de una formacién total de 105 musicos entre la orquesta y el coro. Y, bueno, las sesiones
de grabacion fueron alucinantes. Los musicos realizaron un trabajo excelente. Y, en lo que se refiere al trabajo técnico, me
acuerdo de las virguerias que Olga fue capaz de hacer con una suite de 9 minutos. Vamos, que la gente estuvo a un nivel muy
alto.

BS: (Tenias claro desde el principio que ibas a utilizar
una orquesta finalmente?
MP: Escribi la partitura con eso en la mente, aunque la
decision formal vino luego. Lo primero en lo que
trabajé fueron los créditos que, posiblemente, sean lo
mas alejado a lo que haya hecho hasta ahora porque,
a peticion del director del proyecto, le imprimi un fuerte
caracter épico. Poco a poco, a medida que iba
avanzando e iba presentando las pruebas se vio que la
orquesta real iba a ser la mejor opcién, asi que
comencé a adecuar la instrumentacion.
Ademads, teniendo en cuenta lo que me gustan los
coros, quise tenerlos muy presentes de modo que
juego con ellos en varios idiomas, en aleman y en
ruso, para crear una impresién de los diferentes paises
por los que pasa la accidn.

BS: {Sabes ya si habrad ediciéon discografica?
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MP: Si, la va a haber coincidiendo, mds o menos, con
el lanzamiento del videojuego, es decir hacia el mes de
marzo. AUn nos queda por masterizar la partitura que
ahora mismo estd en 5.1. Si todo va bien
dispondremos también de una edicion especial del
juego en la que estara incluida la banda sonora.

BS: iYa que la tenéis hecha asi, os habéis planteado la posibilidad de sacarla en un DVD? |

MP: La verdad es que lo hemos pensando. He tenido un primer intercambio de ideas con Juan Angel a este respecto, aunque
todavia no hay nada definitivo. Si al final nos lo permiten y, creo que en principio es viable, trataremos de encontrar alguna
formula que haga posible que se respete esa mezcla: bien una edicion regular junto con otra limitada y numerada en la que el
sonido seria 5.1 o bien cualquier otra alternativa.

En realidad, hoy en dia, mucha gente tiene un equipo de cine en casa y, lo cierto, es que en 5.1 la mezcla gana muchisimo. El
sonido estd mucho mas repartido y se parece mas a lo que verdaderamente estds oyendo en la grabacién. Pero, como te digo,
aln no hay nada decidido excepto que vamos a tener una edicién discografica.

BS: Sin perjuicio de la importancia de tus partituras para la saga de
r) debié suponer un
auténtico punto de inflexion para ti. La escala y la variedad de registros
de esta banda sonora son reflejo de una notable madurez creativa
¢Como te sientes al respecto de este trabajo?

MP: iCO6mo me voy a sentir! (risas), ipues muy contento! Fue un proyecto
en el que, desde el principio, entré a trabajar con mucha ilusién. Conozco
director del mismo, Javier Arévalo, desde hace muchos afios y la
relacion entre los dos no puede ser mejor Es de esas personas que
tienen muy claro lo que quieren y saben explicarlo con todo detalle, lo
que se agradece mucho desde el punto de vista de un compositor
Ademas, Praetorians contaba con el atractivo afiadido de ser una
oportunidad para explorar un terreno diferente al de la Segunda Guerra
Mundial, por lo que os podéis imaginar que lo cogi con muchas ganas.

BS: La edicion discografica se abre con un bello corte titulado "The
Price of Ambition". Estd interpretado por el Coro de los Jerdnimos vy,
sinceramente, supuso una grata sorpresa para el aficionado. ¢Fue dificil
convencer a Pyro Studios para que te apoyasen?

MP: Realmente el cambio de registro fue acogido con muchas ganas por
todos desde un principio. Hubo que hacer alguna que otra adaptacion de
la musica en ciertos pasajes para responder asi mejor a la opiniéon de
Javier pero, en general, todo el equipo se mostré muy ilusionado con el
enfoque, incluida la idea de utilizar un coro real. De hecho, esta decision
surgié a consecuencia de una cinematica en 3D que se hizo del juego en
la que la guardia pretoriana entraba marchando en el Coliseo. Todo se
producia de una manera muy solemne y tenia frente a mi la tarea de
encontrar la manera més adecuada de sonorizar aquello. Y, la verdad, la escena era tan evocadora, con esos colores y esa
iluminacion tan cuidada, que no se me ocurria otra distinta a utilizar un coro.

Se lo propuse a Javier y estuvo de acuerdo conmigo, asi que nos pusimos a investigar quién podria hacerlo y cual vendria a ser
el presupuesto. Al final encontramos una alternativa razonable y lo pudimos sacar adelante de una manera relativamente
sencilla. No pasé mucho tiempo entre que se hizo la propuesta y tuvo lugar la grabacion. Y, en fin, el efecto final sobre el video
fue bastante bueno, la verdad.

BS: Tenemos entendido que la grabacién tuvo lugar en el interior de F

una iglesia para asi obtener la maxima fidelidad a la hora de registrar
los sonidos corales. éEstamos en lo cierto?
MP: Si, lo hicimos asi. Inicialmente pensamos utilizar todo el coro de la
Iglesia de los Jerdnimos pero hubo una serie de dificultades, asi que la
propia directora nos propuso como alternativa grabar con un coro
reducido. Ella misma hizo una selecciéon de las 22 voces que finalmente
utilizamos, teniendo lugar la grabacidon posteriormente en la misma
iglesia; en la zona de arriba donde suele colocarse el coro. La sonoridad ;
de ese lugar es impresionante aunque tiene el inconveniente de que
todo, absolutamente todo, acaba resonando sobre ese suelo de madera.
Asi que, para acabar teniendo un tema totalmente nitido, no hubo otro
remedio que pasarse alli icasi 4 horas! Eso si, merecié la pena viendo el
resultado final.

BS: Ademdas de los correspondientes cortes épicos, la partitura esta

igualmente jalonada de temas y pasajes mas delicados en los que la
guitarra toma un protagonismo evidente frente a otros instrumentos.
¢Qué nos podrias comentar al respecto?
MP: Con todas mis partituras intento bien a través de la orquestacion,
bien de alguna otra manera, hacer algo que les permita tener una
personalidad diferenciada tal que sea posible distinguir cada una de ellas de las demds. En el caso de Praetorians una de las
decisiones que tomé fue hacer uso de la guitarra aclistica que, como podéis ver, estd presente de muy diversas formas en los
distintos temas. Ademas de ser un instrumento con el que me encuentro particularmente cdmodo pensé entonces, y lo sigo
creyendo ahora, que encajaba bastante bien con las imdgenes aunque no forme parte de una orquestacion més tipica, por
decirlo de alguna manera.

BS: El uso de la instrumentacion en el bloque tematico "The Lure of the East" evoca a la perfeccion ese mundo exotico del
Oriente Préximo, élo buscaste deliberadamente?
MP: Ciertamente hay una pequefia parte que apunta en esa direccion. En realidad hay una serie de temas que tratan de recrear
un ambiente préximo al mundo egipcio y otros cuantos, de tipo ambiental y intimista, en los que buscaba evocar esa sensacion
del Este que menciondis, aun cuando en verdad se estuviesen utilizando para describir una acciéon situada en los parajes
nevados del norte de Europa. De lo que se trataba, principalmente, era de establecer musicalmente una diferencia entre esa
parte del videojuego y aquellas otras que se desarrollaban en Egipto o en el centro de Europa. Uno de los recursos fue emplear
una instrumentacion ligeramente diferente, que acercara de algin modo el estilo de la musica en base al elemento geografico.

BS: {Tuviste que llevar a cabo una investigacion muy meticulosa antes de desarrollar y/o orquestar dichos temas?
MP: Hmm... ila verdad es que no! (risas) No al menos en el sentido de empaparme en profundidad de la musica del Este. Lo
que ocurre es que las propias imagenes ya daban mucha informacién y, por su parte, sugerian un cierto tipo de instrumentacion
como, por ejemplo, el uso del arpa entre otros muchos recursos y la creaciéon de una musica de tipo mas ambiental.

BS: Imperial Glory es, hasta el momento, el Ultimo de tus trabajos

para Pyro Studios que ha llegado al mercado. Tras el buen sabor de
boca de la saga de Commandos y, muy especialmente, después de la
buenas criticas que recibiste por Pretorians se esperaba mucho de ti en
esta ocasion. ¢Fue duro enfrentarse a un nuevo proyecto a la luz de lo
altas que estaban situadas las expectativas?
MP: No se puede decir que existiera una presion externa pero, la verdad
sea dicha, con cada nuevo proyecto uno siempre trata de exigirse algo
méds, de superarse a si mismo en calidad, etc. Con ésta, igual que ocurre
con nada nueva partitura, al principio hay ciertas dudas, supongo que las
tipicas a la hora de tener que enfrentarse al papel en blanco. Y, en
ocasiones, eso puede llegar a ser un poco desesperante hasta que uno
se pone a ello y acaba haciendo una banda sonora en condiciones, que
guste.

BS: Una de las curiosidades de este trabajo es la manera en que estan
organizados los cortes en el disco, los cuales parecen venir agrupados en
bloques musicalmente homogéneos. En concreto, sorprende encontrarse
con 6 temas, bajo el titulo genérico de "Knowing the Enemy", en los que
parece predominar un todo marcadamente introspectivo en la
composicion. Da la impresidn que quisieras hablar de las emociones
internas a través de tu musica mas que de lo que se puede ver estd
ocurriendo en la accion exterior, éestamos en lo cierto?

MP: Sin duda. El juego tiene diferenciados, realmente, dos bloques: el
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de accion y el de gestion. Y a esta segunda parte se corresponde la
secciéon que mencionais. Este es el entorno en el que jugador tiene que
tomar decisiones estratégicas, es decir reflexivas, sobre las tropas. Es una parte, por asi decirlo, més introspectiva, donde se
definen las acciones que luego se van a resolver en la batalla, que viene a ser el bloque anterior. De ahi que musicalmente se
distingan tan bien ambas secciones.

BS: Curiosamente, a diferencia de toda tu producciéon anterior, Imperial Glory carece del apoyo de de voces humanas en
directo. Sin embargo, al escucharel disco da la sensacion de que has tratado de emular algunas de sus sonoridades
puntualmente, explotando al maximo las posibilidades que ofrece el sintetizador. ¢En algin momento barajaste la idea de
disponer también de una coral real?

MP: Lo cierto es que, en un momento determinado, se barajo la idea de hacer una banda sonora orquestada para Imperial
h

presupuesto que, en ese caso, era notablemente inferior a, por ejemplo, el de Commandos Strike Force. Aln asi, lo cierto es
que estuvimos a punto de hacerlo con una orquesta pero, finalmente, nos acabamos viendo obligados a utilizar el sintetizador.
Y fue asi como surgid la opcién de aprovechar las posibilidades de esta herramienta para emular la voz humana.

Hoy en dia, los samplers han avanzado notablemente, consiguiéndose asi sonidos bastante logrados tanto de cuerdas como de
voz humana, por poner dos ejemplos. Si os fijais, veréis que el resultado final es bastante realista, sobre todo si lo comparo
con la época en que hicimos Commandos 2: Men of Courage. En aquel entonces toda la partitura la acabé haciendo con un Unico
sintetizador, con las limitaciones propias de aquel equipo, es decir, con los sonidos disponibles sin que se pudiera hacer nada
mas. Actualmente las librerias son mucho mas amplias y realistas y, aunque es verdad que no acaba siendo idéntico a hacerlo
con un instrumento real, resulta de gran ayuda a la hora de componer.

El sintetizador te proporciona la tesitura del instrumento, con lo que puedes hacerte una idea de cdmo va a quedar cuando vaya
luego a ser interpretado por uno real. Antes habia que hacer un gran esfuerzo de imaginacién a partir de lo que escuchabas en
un piano, por ejemplo, mientras que hoy ese entorno se puede emular bastante bien, evitindose grandes sorpresas después.
Aunque, la verdad, icuando llega la orquesta todo suena diferente!

BS: Otra de las facetas en que estuviste estrechamente involucrado
con Imperial Glory fue en el disefio de los efectos sonoros. ¢Qué tal
esta experiencia? (Lo encuentras aconsejable para el compositor en la
medida en que puede ejercer un control mds directo sobre el equilibrio
final entre musica y efectos?

MP: La verdad es que vengo haciéndolo desde el principio de trabajar en
Pyro Studios y lo encuentro muy recomendable porque te proporciona
una vision de conjunto sobre el aspecto sonoro del proyecto. Creo, no
obstante, que en ese sentido soy un poco un privilegiado ya que es poco
habitual que, como composito; uno acabe estando involucrado
igualmente en este aspecto.

Como os he dicho, al poder ocuparme de todo el espectro del audio
tengo mucha mayor libertad y control, con lo que puedo obtener unos
resultados que, de otro modo, me exigirian un esfuerzo mayor de
comunicacidon con la persona que se esté responsabilizando del apartado
sonoro. En definitiva, es una muy buena oportunidad para compatibilizar
ambos aspectos, aunque entiendo que ello se debe, posiblemente, a
que en el caso de los videojuegos podemos contar con un tiempo de
preparacion mucho mas dilatado que si estuviéramos trabajando para el
cine.

BS: Una de las pocas criticas que se ha hecho al respecto de este trabajo tuyo es que has permanecido alejado de
sonoridades de corte francés, supuestamente oportunas dada la época y tematica del videojuego, asi como de imprimir un
corte mas marcial a la banda sonora. éQué opinas?

MP: Es un punto de vista perfectamente valido aunque, en mi opinidén, el estilo por el que finalmente optamos es el mas
apropiado. De hecho, la mUsica que acompafia al videojuego se discutid internamente y tanto el equipo de direccién como el de
produccién coincidieron en seguir por esta linea.

Veréis, si bien es cierto que la accidn se sitia en la época napolednica, los acontecimientos que se desarrollan en el juego no
aconsejan necesariamente una musica con caracteristicas tan marcadas como puede ser la francesa o incluso la adopciéon de un
tono marcial. Quizas si estuviéramos hablando de un documental o de otro tipo de videojuego podria ser que tuviera sentido
pero no aqui, donde lo que se pretendia era prestar mas atencidon a los aspectos de gestidon del juego.

En otras palabras, se persigue precisamente que el jugador pase tiempo delante de un mapa, planificando sus acciones en
calma, por lo que resulta esencial evitar que la musica tome un protagonismo mayor del necesario. Si hubiéramos puesto una
musica mas de época, lo mas probable es hubiera acabado siendo muy cargante. Del mismo modo, en la parte de accién la
idea era que la musica sirviese de acompafiamiento dindmico procurando, una vez mas, que ésta resultase poco pesada.

En todo caso, es una cuestion de gustos. Nosotros, desde un principio estuvimos de acuerdo con esta ambientacion v,
personalmente, pienso que encaja muy bien con las imagenes. Es mds, si volviera a hacer este proyecto lo mas seguro es que
volviese a repetir la férmula, quizds cambiando alguna que otra cosa a la luz de la experiencia que tengo ahora, pero sin tocar
el criterio de fondo.

BS: Al margen de tu nueva incursion en el mundo de Commandos el
proximo afio, ¢éhay algin otro proyecto en que te halles inmerso en
estos momentos?

MP: Lo mdas inmediato, sin duda, es Commandos Strike Force que,
como os dije, esperamos esté ya en el mercado el 17 de marzo de
2006. No obstante, Pyro Studios tiene ya, de hecho, algin que otro
proyecto mas en cartera, por lo que he comenzado a ponerme también a
trabajar lentamente en ellos.

De momento, estamos aun en las fases iniciales, es decir que
principalmente me dedico a hablar con cada uno de los directores al
tiempo que trato, igualmente, de empaparme poco a poco del material
conceptual disponible. En algunos casos he llegado, incluso, a hacer
algunas demos para, asi, ir definiendo las pautas que vayamos seguir
pero todavia queda mucho camino por delante.

Si bien no puedo deciros en detalle de qué se trata, lo que si puedo
adelantaros es que estamos hablando al menos de tres proyectos mas
que esperamos tener completados en el medio plazo.

BS: ¢(Podremos verte utilizar de nuevo una orquesta real para estos
nuevos proyectos?
MP: AlUn no hay una decision tomada al respecto aunque, lo que si es
cierto, es que todos quedamos muy contentos con la experiencia de
Commandos Strike Force. Por tanto, supongo que podria decirse que
mientras nos sea posible, por el presupuesto y la escala del proyecto, lo
mas seguro es que tratemos de seguir apostando por este nuevo
enfoque.

BS: Nos alegrard mucho que siga siendo asi. Mateo, muchas gracias por todo.
MP: De nada. Ha sido un placer.
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