LA TORRE DEL SILENCIO:
UNA GUIA DE JUEGO
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INTRODUCCION (LA IDEA)

La Torre del silencio: Una guia de Juego, se trata de un manual de mi proyecto interactivo La
Torre del silencio, un videojuego o aventura grafica “point and click”. El desarrollo de esta pieza
tiene como objetivo principal poder llevar a cabo una pequefia guia, que no solo sirva para
gue el jugador se oriente respecto al juego y sus dinamicas, sino que también funcione como
recopilatorio visual o “libro de arte” de la obra. Ademas, la pieza contiene una traduccién de
los textos que aparecen a lo largo del juego para facilitar la lectura.

De cara a desarrollar la guia me he propuesto utilizar el lenguaje del disefo grafico para
realizar una propuesta principalmente visual, que amplie el imaginario material y fisico del
juego ayudando a la comprension del proyecto. Esta es una obra que también nace de la
nostalgia, ya que recuerdo haber disfrutado mucho pasando tiempo mirando los manuales
gue venian incluidos en los juegos de la play de mi hermano de principios de la década de
los 2000. Creo que en parte me llamaban tanto la atencion porque tenian un disefio muy
atractivo y colorido, este es el estilo que he decidido adaptar a mi propuesta.

Sinopsis: Despiertas en lo alto de una torre del silencio, eres un cuerpo una momia,
te faltan los ojos y los buitres sobrevuelan tu cabeza. Deberds decidir: esperar a ser
devorado o descender a través de las profundidades de la torre desentrafiando los
misterios que se hayan ocultos. Oyes un silbido, el sonido de un engranaje oxidado y un
llanto. A través del encuentro con las entidades que moran la torre el jugador descubrira
poco a poco su estructura y funcionamiento, en un viaje extraio e inquietante a través
del inconsciente y las sombras que este proyecta.




La Torre del Silencio propone un viaje extrafio e inquietante a través del subconsciente y las
sombras que este proyecta. Es a través del andlisis de cuestiones como el tiempo ciclico del
mito, el arquetipo, o lo abyecto junto a la exploracidon de métodos de produccion de deriva
surrealista como el fotomontaje o la escritura automatica, que lo raro y lo espeluznante se
conceptualizan como formas de emanacion de lo inconsciente.

Utilizando el medio interactivo como base practica, se desarrolla un videojuego que pretende
interpelar al jugador generando una atmdsfera y un estilo visual propio que reivindiquen el
potencial artistico y narrativo de este medio.

La torre en la que transcurre el juego se manifiesta como espacio liminal en el que emergen
tematicas como las de la vida, la muerte y el destino a través de lo oculto, convirtiéndose
en una manifestacidn simbdlica de la estructura psiquica y sus misterios. Un lugar en el que
ocurren sucesos mediados por sus propias normas y entidades extrafias que moran la torre y
que el jugador, personificado en una momia, descubrird a medida que descienda.

La Torre del Silencio surge como respuesta a una necesidad personal de introspeccion, de
examinar los espacios oscuros del pensamiento, trazando los limites visuales y estéticos de
aquello no representable, de los malestaresy las inquietudes, de lo oculto y de las sombras que
habitan el espacio de lo subconsciente. El proyecto consiste en el desarrollo de un videojuego
0 pieza interactiva que permita explorar las posibilidades artisticas, estéticas y narrativas del
medio audiovisual, utilizando diversas técnicas y propuestas metodoldgicas para la creacion
de un imaginario visual propio, que interpele al espectador. De esta manera se genera una
atmadsfera de lo siniestro, que remarque lo simbdlico como lugar de expresién de lo psiquico.

El trabajo se inicia a partir del descubrimiento de las torres del silencio. Estas edificaciones de
caracter ritual han sido especialmente relevantes en la conceptualizacién de la obra, no sélo
por ser el lugar en el que ocurre la accidon dentro del videojuego, sino también porque quedan
alejadas de la concepcion tradicional de la muerte, entendida como algo que debe ocultarse. Es
a través de esta reflexidn sobre el caracter siniestro del cadaver como algo expuesto, ambiguo,
lo que ha posibilitado el desarrollo tematico. Igual que la carne retorna a la naturaleza al ser
devorada por los buitres en un ciclo eterno, mi pieza termina como se inicié. El primer poema
gue se escribié “El escatoconcatenador” se gesta como rezo a una conciencia siniestra, a la
inestabilidad del ser, a la sensacion de ser poseido y existir de forma desencajada. Con estas
cuestiones en mente el proyecto plantea preguntas sobre la existencia, y el papel que toma la
agencia de un sujeto expuesto a una serie de leyes inevitables.

Esta Aventura Grafica juega con la idea de la encriptacion, las dobles capas de sentido, lo
oculto y sus misterios. A lo largo del juego se muestran, inscripciones, texto y conversaciones
gue, pese a no ser inteligibles por ser un tipo de escritura inventada, a primera vista parecen
explicar los misterios de la torre. Al llegar a la sala final el jugador se encuentra con un objeto
gue a modo de “Piedra Roseta” permite desencriptar el lenguaje de la torre, es al comprender
el lenguaje y empezar a traducir los textos cuando uno se da cuenta de que los mensajes son
inconexos, fragmentados y no establecen ninguna narrativa clara ya que se tratan de textos
poéticos y fragmentos de escritura automatica. La escritura se desvela a través del artefacto,
de aquello que remite al vestigio, a la ausencia de algo que ha dejado sus huellas pero que no
nos es posible conocer. Es en esta doble capa de encriptacion, de descifrar algo y no poder



comprender ni dilucidar un orden claro en aquello que se ensefia, donde se puede establecer
un paralelismo con la idea de lo inconsciente como una presencia que nunca se manifiesta de
forma explicita ni coherente y que se halla oculta tras lo simbdlico.

A través de la obra de autores como Fisher con su libro sobre lo raro y lo espeluznante, Freud
con las teorias sobre el ego y la psique o Kristeva con sus ensayos sobre lo abyecto genero
un imaginario propio, de tinte surrealista con el que trato de sumergir al espectador en una
atmosfera confusa y extrafa. Respondiendo al impulso creativo y a la necesidad de expresar,
mediante lo siniestro, aquello que causa malestar e incomodidad.

Torres del silencio: Las torres del silencio también conocidas como dakhma, dokhma
o doongerwadi son unas edificaciones funerarias propias de la religion zorodstrica. Ya
gue en esta religién los cadaveres se consideran impuros, esta prohibido permitir que
estos contaminen los elementos como la tierra, el agua o el fuego, por este motivo
los cuerpos son colocados en lo alto de la torre, donde su carne es consumida por los
buitres. Cuando sélo quedan los huesos estos son arrojados al osario que se halla en
la parte central. Se encuentran principalmente en Bombay, India y en Iran. (Campos
Méndez, 2007)

Torre del silencio, Dakhma, dokhma



ANTECEDENTES PERSONALES

Como antecedentes personales he escogido mi juego anterior, Los Condenados y un fanzine
con la misma estética que realicé posteriormente, Imago. Ambos proyectos me ayudaron
a desarrollar un estilo personal y una estética marcada, asi como adquirir las habilidades
necesarias para editar las imagenes y crear composiciones complejas.

LOS CONDENADOS

Los Condenados, se trata de un videojuego con las caracteristicas de una aventura grafica en
formato de “scroll” lateral, en el que el jugador debe encarnar a Dirtman, un espectro que
aparece en el pozo de los condenados, sin recuerdos ni conciencia. En este espacio liminal,
el jugador debera encontrar su ojo con la ayuda de icaro, Prometeo y Lucifer, y, finalmente,
tomar una decision. En Condenados se tratan temas como los de la subjetividad, la libertad,
el libre albedrio o la pérdida. Destaco también el uso simbdlico del ojo como objeto de deseo
y representacion de lo inalcanzable. Creo que esta obra ejemplifica muy bien dos de las
ideas que considero claves para entender el proyecto actual: la del mito, entendido como
estructura ciclica que se ve forzada a repetirse, y la del sujeto abyecto, como individuo que
habita estructuras que no entiende y que escapan a su control. A nivel formal, me sirvié para
aprender las habilidades basicas necesarias para desarrollar el videojuego y a explorar las
posibilidades narrativas e interactivas que puede ofrecer este medio.

IMAGO

Imago es un fanzine en el que experimenté con el fotomontaje la intervencién de imagenes
analdgicas en digital, y en el que cdmo en la obra actual utilizo elementos simbdlicos y poéticos.



REFERENTES

Como referentes para el manual me he basado principalmente en los manuales de juego
de principios de los 2000 y en algunas revistas sobre juegos de consolas y Nintendo. Para
el disefio, también me he inspirado en el Codex Seraphinianus de Luigi Serafini y la obra de
Dave Mckean, sobre todo la parte de disefio de producto. Ademas, me gustaria incluir otros
referentes estéticos que no son propios de la publicacién impresa pero que marcaran la linea
estética de mi trabajo como, The red Tower de Thomas Ligotti La obra de Chris Mars, Marx
Ernst y Aerron Alfrey. Los videojuegos Milk inside a bag of milk inside a bag of milk... y Garage
Bad Dream Adventure, y la agrupacion de Teatro Bread and Puppet Theater.

MOODBOARD

Ej: Manual de Juego Playstation - Persona 2 Ej: Manual de Juego Playstation - God of War



FORMALIZACION Y PRODUCCION

Las imagenes del manual son las mismas que las del videojuego, pero con un disefio mas
grafico, y una presencia mds marcada del color y la tipografia. El imaginario del disefo se
enmarca en lo siniestro, lo raro y lo surrealista. Con un Imaginario de lo desencajado, de la
conjuncién entre maquina y organismo. La estética del manual se inspira en la estética de las
guias de los juegos de los 2000, poque encuentro que el diseiio era simple pero impactante y
jugaban mucho con las formas y los colores, se utilizaban como vista previa del juego y eso es
lo que he querido capturar.

Como herramienta metodoldgica he utilizado principalmente el fotomontaje y la intervencion
digital. Se ha decidido adoptar una deriva estética y conceptual préxima al surrealismo, por el
potencial expresivo y simbdlico y el caracter extrano y combinatorio de las técnicas asociadas
a esta corriente artistica. Utilizando el collage y el fotomontaje como herramienta visual, se
estructura el interior de la torre como un lugar desencajado y fragmentado. Remarcando
a través del ensamblaje y uso de imagenes que no son propias la idea de lo mental como
maquina de montaje, de lo creativo no como algo que aparece de la nada sino como aquello
configurado a través de la recombinacién de fragmentos. De esta manera el fotomontaje
digital se convierte en una herramienta generadora de aleatoriedad. Si bien, el resultado
es controlable hasta cierto punto, es muy dependiente de los programas de edicién y aquel
material base que se ha encontrado en la red.

Para el desarrollo de produccion del manual primero recopilé el material visual necesario. Con
todo el material del videojuego clasificado por secciones, con sus respectivas clarificaciones
y explicaciones, procedi a maquetarlo. Al principio tuve dudas respecto al formato que
implementar en el proyecto, ya que no tenia claro si optar por un disefio mas experimental
como el acordedn, o si por el contrario hacerlo de forma mas clasica con una maquetacién
en formato de libreto DIN A5. Finalmente me decanté por esta Ultima y utilicé un formato
apaisado para sacarle mas partido a las dimensiones de las pantallas. Pese a esta duda miidea
ha estado clara desde el inicio asi que no han habido demasiadas variaciones con respecto al
inicio, el material se iba trabajando e integrando sobre la marcha a medida que avanzaba el
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CONCLUSIONES

Estoy contenta con el trabajo que he realizado, creo que para no tener ninguna base de disefio
grafico he hecho un buen proyecto. Aun asi considero que hay varios aspectos que se podrian
mejorar de cara a la presentacion de la guia en el TFG. La tipografia manual no me acaba de
convencer, creo que si lo volviera hacer quizas utilizaria una tipografia mas uniforme. También
hay algunos errores en el calculo de los margenes, ya que hay un par de elementos que quedan
recortados al maquetar. Ademas, hay un par de imagenes que deberia editar para que en el
momento de la impresidn no se oscurezcan tanto.

Considero que este trabajo estd cerrado, ya que es dependiente al juego y este ya se ha
finalizado. Aun asi, no descarto realizar algin otro proyecto de este tipo. Si decido seguir en
la linea artistica de la animacion y los videojuegos, los “art books” / manuales y guias serian
un buen complemento, como recopilatorios visuales de mis trabajos. Lo que mas valoro de
este proyecto es que me ha dado una idea mas clara del tipo de estilo, estética y disefio que
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IMAGENES DEL JUEGO
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