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Expresarme con intestinos y sangre ha sido terapéutico.

Agradecer las clases de anatomia de YouTube y a la serie Happy Tree Friends
por ensenarme que siempre hay una manera mas cruel de morir.



Tadaima (=12 E) es una expresion japonesa que significa
“he llegado a casa”. Gracias a esta primera premisa, S€ cons-
truye toda la base del videojuego. Con esta aventura grafica, te
meteras en el personaje de Rel, una nina de escasos 7 anos que
parece algo desorientada. Su casa estd desierta, y tendra que
explorar cada rincén para averiguar qué esta sucediendo. No
es un recorrido agradable. Aparentemente todo es mofensivo.

Estar a cargo de un proyecto tan grande puede ser abrumador,
y stendo sincera, trabajar en Tadaima ha sido un agujero sin
fondo. Nunca habia trabajado en la creacion de un videojuego,
y como unica encargada del departamento de arte, he tenido
mucho trabajo pendiente para que el resto de colaboradoras
pudieran tener los recursos necesarios para poder sacar adelan-
te su trabajo. Sin duda ha hecho falta mucha cafeina y noches
sin dormir para sacar adelante algunas de las 1lustraciones mas
elaboradas. Todas las ilustraciones de muerte y animaciones
de estas, han sido el reto mas grande a asumir, pues no tenia
ningun tipo de formacion en anatomia o algo similar. Una parte
del proceso creativo, que sin duda he disfrutado mucho, es la

de poder ojear una serie que veia con 13 anos y que asumo que

me ha dejado algan tipo de secuela en la cabeza: Happy Tree

Friends, una serie de animacién muy sangrienta que se viralizo

en los 2000. Sin duda una manera facil y divertida de aprender

a dejarse llevar con la cantidad de sangre que quieres dejar en
alguna escena.

Me he sentido muy comoda haciendo toda la construccion del
estilo visual de Tadaima, pues siento que mu estilo de dibujo
actual, se asemeja al que he empleado en este proyecto. Tiene
mucha mfluencia de algunos videojuegos indies como Little Mis-
tortune, Night in the Woods, Fran Bow... Pues son aquellos que
nos mspiraron al resto del equipo y a mi a crear este videojuego.
Ojala Re1 pudiera formar parte de ese grupo de pequenas pro-
tagonistas traumatizadas por las bestias y bichos mas raros que
pueden encontrarse. La fantasia no tiene ningun limite.

— Sandra Iglesias, artista de Tadaima.
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Habitaciéon de Re1, primera estancia jugable

Pasillo de la primera planta, modelo de 1nteraccion

Habitacién de los padres y cuarto de bano
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Durante el proceso de creacion de este libro se han canalizado muchas emociones y eso ha
ayudado a que las 1deas y decisiones artisticas fueran mas atrevidas. Lo que he aprendido dando
forma a este proyecto es que hay limites que nunca se deben sobrepasar, pues las consecuencias
pueden ser nefastas. Como por ejemplo, ponerse a dibujar intestinos justo después de comer.
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