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Monster Slayer parteix de la propia convergéncia d’interessos pels videojocs, pels fanzines i
la autoedicid, i pels punts en comu entre tots dos. Partint del valor grafic del material que
envolta el disc, el cartutx o el codi de joc(manuals, fulls publicitaris, adhesius o targetes
promocionals, etiquetes, portada...), el meu objectiu era produir una obra compresa en
aquesta linia.

Anys abans vaig realitzar una primera aproximacié al concepte amb Magenta(2019), una
maqueta de copia Unica que contenia una caixa, la portada, un llibret/fanzine i un cartutx
amb una etiqueta personalitzada. Amb Monster Slayer, la idea era emular aquesta primera
obra, elevar-la i expandir-la. A més, volia fer una tirada limitada(10 copies) per a la seva
venta i distribuci6 al festival Impreses, forgant també aixi una data limit per a la finalitzacio

Portada de Magenta, 2019

La major inspiracié i punt de referéncia tant per a crear Magenta al 2019 com per a Monster
Slayer és la obra de Samanthuel(@splendidland), una coneguda artista digital, en concret el
seu Apple Quest Monsters DX(2018). Aquesta pecga impresa i digital conté més de 100
pagines plenes de monstres i les seves descripcions, a més de tot un context en el qual
existeixen aquestes criatures, tot realitzat amb cura en estil pixel art. El format de la obra
segueix, també, I'estética de manual de vidoejoc, emulant els seus codis i maneres de fer.



Apple Quest Monsters DX, 2018

També va ser una part important per a reforcar idees sobretot entorn al format el treball de
Fuso Negro ICO: YOU WERE THERE(2021), un kit de papirofléxia i un poster dins una caixa de
DVD en homenatge a un dels seus videojocs preferits, Ico(2001). Tot i que Magenta fou
anterior i ja entenia com enfocar la personalitzacié de la caixa, aquesta obra va fer-me veure
que podia pulir la estética cap a una direcci6 menys fidedigna perd més satisfactoria
visualment.

ICO: YOU WERE HERE, 2021



Tot i que aquests dos projectes fossin la major font d’inspiracioé formal per a Monster Slayer,
hi ha més material que ha col-laborat a la ideacié de l'obra. En qiiestié de packaging, em vaig
basar en el fenomen de les caixes de reproduccid per a conservar els videojocs, normalment
subsituint caixes de cartré per caixes de plastic, amb més resisténcia i durabilitat. En la
mateixa linia, també fer referéncia a Limited Run Games, amb edicions de videojocs més
cuidades i amb caixes i extres ben dissenyats.

Pel que fa a l'apartat estetic del fals videojoc, hi han contribuit sobretot obres com
Undertale(2015), Downwell(2015) o Darkest Dungeon(2016). Per la seva perspectiva
psicologica, la historia d'obres com Yume Nikki(2004), Shin Megami Tensei: Persona
3(2006) o Omori(2020) també han ajudat a formar la historia i la base sobre la qual realitzar
tant el mén com els monstres.

Amb Monster Slayer vaig partir alhora de dos punts d'inici: la idea d'obra fisica i la historia.
Respecte a la trama, Monster Slayer és la historia d'unx guerrerx que inicia una aventura per
a vencer tots els monstres que s'han instal-lat de cop a diversos terrenys del seu regne. En
cada batalla, no en surt il-lés: per cada ferida mortal a una de les bésties, ellx en guanya una
ferida, que algun dia esdevindra cicatriu. Monster Slayer és també un procés d'introspeccié
personal on buscava materialitzar les ferides psicoldgiques i els esdeveniments traumatics i
afrontar-los de maneres diferents. S'han de derrotar tots els enemics? | si qui t'ha ferit és
algu a qui estimes? Es poden reobrir les cicatrius i deixar escapar de nou els monstres que
unx creia derrotats?

Valent-me de l'estética dels videojocs i tot el disseny de producte que I'envolta, a més de
l'autoedicié com a procés per a arribar a aquest resultat, l'objectiu era, com ja he mencionat,
crear un objecte seriat: aquest constaria d'una caixa on empaquetar la resta, i a l'interior una
mena de manual i/o enciclopédia de monstres(amb art digital i pixel art), un adhesiu de la
cicatriu, i una reproduccié de cartutx per a la consola(funcional, perd amb un joc aleatori ja
existent a l'interior i un adhesiu personalitzat en comptes de l'original).

Primer planning de la idea per a Monster Slayer



Després de tenir clara la perspectiva tant d'edici6 com de contingut, vaig comencar a
generar l'apartat grafic, amb esbossos per al mapa, els monstres i demés, que també
inclouria al llibre final, i que posteriorment passaria a pixel art. També vaig comencgar a
escriure la historia, les mecaniques i els noms i les caracteristiques de cada monstre.

Esbossos del mapa(Micron sobre paper) i 'aranya(digital)

La part més llarga del procés va ser el pas segiient, en part per la realitzacié dels dissenys
finals dels monstres, perd sobretot per la creacié de tota la imatgeria en pixel art. Vaig
limitar la mida dels sprites(64x64 px els petits, 128x128 px els grans) i l'estil a tres
colors(negre, blanc i roig), no només per una rad estética, siné per a agilitzar la carrega de
treball. Aixd va ser possible limitant els colors a linia negra per als contorns, blanc per a les
llums i roigs per a les ombres i els detalls. En total, vaig produir gairebé una cinquantena
d’sprites originals, a més dels elements com marcs i nimeros de pagina, caixes de text...

Procés de creacié d'un sprite: esbos, contorn i ombres



Lultima tasca a realitzar abans de la maquetacié i la impressi6 era la realitzacié del logo, la
portada, I'etiqueta del cartutx i el disseny dels adhesius. La il-lustracio de la portada la vaig
realitzar inspirant-me en portades de llibres de fantasia, de manuals de rol i de videojocs
antics, en especial dels vuitanta. Vaig combinar aquesta esséncia amb la gamma cromatica
del projecte i amb el disseny més desenfadat dels monstres. Per a crear el logo vaig seguir
la mateixa logica, prenent la cicatriu, element clau de la historia, com a base del disseny, i
afegint-hi lletres d’aire metal o gotic. Respecte al disseny de la caratula exterior, vaig prendre
de referencia la que havia realitzat anteriorment amb Magenta, sobretot per a la separacio
d’espais, i vaig redistribuir-la per a fer-la més agradable estéticament. També em vaig desfer
d’elements més propis de les caixes de videojocs, com les advertencies de tipus PEGI, i vaig
apostar per fer-ho més simple, amb més espai per a respirar i més personalitzat, mantenint
elements com el codi de barres pero en forma de cicatriu.

Disseny de la caratula, amb la il-lustracié de la portada i el logo

Posteriorment a la realitzacié de les imatges digitals, al disseny del producte i a la
maquetacié i impressié, també vaig realitzar un trailer per al fanzine. Seguint I'estética de la
publicacié impresa, el video mostra el joc, tedricament funcional, a través d’'un monitor antic.
Per a realitzar-lo, vaig processar algunes imatges per CRT View(2021), una aplicacié que
emula aquest tipus de pantalles, i posteriorment les vaig muntar amb una musica de tipus
chiptune(HoliznaCCO - Red Skies), intercalant text i art, i amb una pantalla publicitaria al
final, anunciant la sortida al mercat de Monster Slayer.

Enllag al trailer:


https://www.youtube.com/watch?v=Oj15lCcLfZE

Contant la portada i la contraportada, la maqueta final del fanzine consta de 78 pagines. Per
a la impressié6 d’aquest vaig optar per la mida estandard de manuals de jocs per a la
Nintendo DS(la caixa dels quals he fet servir per a montar Monster Slayer), de 10,50 x
10,50 cm per pagina. El pensament inicial era realitzar-lo seguint la linia d’edicié dels
manuals de I'época, amb paper tipus revista, de gramatge molt baix, i grapat. Finalment,
pero, degut al gran volum de pagines que va acabar tenint la publicacid, vaig optar per una
edicié fastback, amb paper de gramatge superior i un acabat superior al de fulleté. La
portada de la caixa la vaig imprimir a doble cara, amb el mapa del joc imprés a I'interior, en
paper de 120 grams.

Respecte als adhesius, I'etiqueta per al cartutx la vaig imprimir en paper poliester adhesiu,
més resistent als desperfectes, i els stickers en adhesiu transparent. Les caixes i els
cartutxos els vaig reunir en base a donacions i comprant-ne de segona ma. Finalment vaig
realitzar una tirada de deu exemplars, que vaig poder tenir llestos a temps per al 29 d’abril,
el dia en el qual es va dur a terme el festival Impreses, on en vaig poder tenir a la venta.

Monster Slayer, tancat(a dalt) i obert(a baix).



Monster Slayer ha sigut el refinament d’'un interés que va sorgir arrel de veure el treball
d’artistes com Samanthuel, acostant-se a la imatgeria dels videojocs sense endinsar-se en
la seva produccio, que vaig iniciar amb Magenta i que ha evolucionat fins a aquest projecte.
Ha sigut un enfocament diferent per la mida del treball en comparacio a aquell, i el fet de
realitzar-lo en un temps limit, sota pressié, m’ha ajudat a ser més productiu, a enfocar bé la
mida del mateix i a poder tenir-lo a temps a una data que semblava imminent. També veig
de manera satisfactoria el resultat pel que fa a l'apartat grafic, del qual canviaria ben poca
cosa, almenys per a aquest projecte. Si en fes un de similar en el futur, potser enfocaria
alguns apartats de forma diferent, com ara el disseny de les pagines, o I'enquadernacio del
fanzine. Treballar en aquesta publicacié m’ha encaminat cap al que sembla el cami natural
en el futur si decideixo fer una obra similar. Molta gent que va veure Monster Slayer ho
demanava en trobar-se tot el material impres, estatic, immobil.

Aquest cami és sens dubte no quedar-me només en l'apartat estétic i en 'embolcallament,
sind llangar-me a la piscina i crear un videojoc complet(un altre, doncs ja vaig publicar
Wandering al 2021), on pugui estirar del fil d’aquestes estétiques i narratives uniques del
mitja sense perdre de vista 'acompanyament que ja sé com realitzar. Es sens dubte cap a
on tinc encaminada aquesta linia de produccié, i en el treball de final de grau molt
possiblement I'enfrontaré de cara.
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