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EL IMPERIO

Entre los primeros desafios a los que se enfrent6 Crea-
tivo Assembly estaba el estilo artistico y escoger una lista
de personajes y de tropas para cada raza. Habia que
canalizar las décadas del impresionante contenido de
Warhammer en el amplio disenio de Total War, empe-
zando por las piedras angulares de la franquicia, como
el Imperio.

El territorio del Imperio ofrecia una gran variedad
arquitectonica, donde contrastaban los edificios de la
ciudad con los elementos rurales. «La clave fue una
exageracion cuidadosa», explica el director artistico
técnico Chris Waller. «El numero de niveles escalona-
dos que sobresalian en las construcciones de los edifi-
cios de la época llevaban al limite de la verosimilitud,
y el numero de pisos aumentaba. Todo esta un poco
apilado y desordenado. Esa temdtica de arquitecturas
torcidas e inestables se extiende a «edificios heroicos»
que crean puntos de interés en la ciudad, tanto por el
impacto visual como para servir como una ayuda de
navegacion para los jugadores: observatorios y torres
retorcidas. Comparten los principios bdsicos de la ar-
quitectura urbana. Nuestro escenario rural combina
elementos de los estilos de construcciéon europeos de
granjas y graneros. En contrapartida, los edificios mili-
tares son austeros y poderosos, menos caprichosos y
mds serios. Es importante mostrar ese contraste, ya que
pareceria antinatural que cada edificio fuera del mismo
tipo en un asentamiento.

Richard Aldridge, disenador principal en el primer
juego y director de juego de DLC recuerda esas prime-

ARRIBA: Boceto y diseno de Balthasar Gelt.

ABAJO (de izquierda a derecha):
Karl Franz, general, consejero, capitan.
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ARRIBA'Y ABAJO: diseno
de diversas tropas del Imperio.




EL IMPERIO

ras sesiones con tormenta de ideas y de confeccion de las listas de Chris Waller recibio el encargo de averiguar como darle vida a la
personajes. «Es la tarea mas dificil, sigue siendo la tarea mas dificil, ~miriada de personajes de Warhammer. «Al final, acabamos con algo
en lo que hacemos, porque hay muchas cosas muy interesantes. ;Por  parecido a nuestro estilo, pero no fue algo totalmente rigido donde,
qué entra eso y eso otro no entra? La mayoria de las veces, todo se  con los humanos, los estilizdbamos un poquito», nos explica Waller.
reduce a quiénes son los jugadores principales en esta carreray a  «Una parte de eso vino de las creaciones (de Warhammer), pero lle-
crear tema solido a su alrededor. vadas un poquito mas alld en términos de la exageracion de propor-

ABAJO (de izquierda a derecha):
disenos faciales detallados de nobles
imperiales.
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ARRIBA: Bocetos y disenos de color de los edificios
de una ciudad imperial.

ABAJOQ: disefo conceptual de una ciudad imperial.
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ciones. Nos alejamos de los <humanoides» mas reconocibles y fuimos
un poquito mas lejos con los orcos y otras criaturas mas demenciales,
a quienes mantuvimos realistas en términos de superficies y de anato-
mia y proporciones plausibles. Pero después las llevamos un poco
mas alla porque... porque podiamos. Queriamos hacer algo distinto
de los juegos historicos».

Mike Simpson estd de acuerdo en que Warhammer estaba «perfec-
tamente construido» para Creative Assembly. «Supongo que lo que
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podemos agregar al juego de mesa es la idea de construir imperios,
que en realidad no se consigue en el juego de mesa. Todo eso esta en
la historia de trasfondo de los personajes. En nuestro juego, puedes
hacer todo eso tu mismo, en lugar de simplemente de leerlo. Es una
cuestion de «crea tu propia historia». Te lo estamos presentando a
través de los ojos de alguien en el campo de batalla en un lugar real.

ABAJO: unos intrincados bocetos de edificios
urbanos que muestran el nivel de detalle que
se crean durante el desarrollo.
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Waller nos explica que la estética del Imperio «es
una exageracion de la Europa de finales de la Edad
Media, sobre todo del Sacro Impero Romano Germa-
nico. Aparte de la abundante variedad de referencias
de los archivos de Games Workshop, buscamos refe-
rencias historicas e intentamos relacionarlas con esos
elementos siempre que fue posible».

Para la infanteria y la caballeria del Imperio, el
equipo de Waller explor¢ la Alemania de los siglos xv
y XVI, y se inspir6 en sus hombres de armas y sus ca-
balleros. Incluyeron las «<numerosas florituras y exage-
raciones» adoptadas para las creaciones de Games
Workshop. «Histéricamente, los soldados de esa épo-
ca eran muy ostentosos, con grandes mangas abullo-
nadas y calzas y plumas en los sombreros, asi que los
nuestros se parecian bastante en el estilo a sus equiva-
lentes en la vida real», explica Waller.

En cuanto a los Sefiores Imperiales Legendarios,
Waller insiste en que su objetivo no era «redisefiar»,
sino «reinterpretar» a partir de la figura del juego de
mesa, «de un modo cinematico y plausible, para que
se pudiera ver a los héroes favoritos cobrar vida en el
juego». A Karl Franz se le describe como «como un
superhéroe, grande y valeroso. Franz representa lo
que es hermoso y justo, como muchos de los superhé-
roes de los comics. Subimos la intensidad de los colo-
res y de los tejidos para que fueran todo lo brillante y
llamativo que fuera posible, para ayudar a que real-
mente destacara en el campo de batalla».

A Waller le parece interesante el hombre tras la més- = =]
cara, Balthasar Gelt, porque nadie sabe si es €l real-
mente bajo la mascara, al personaje no se le ve abso-
lutamente nada de la piel. Este aspecto misterioso y
ligeramente siniestro se exagerd, porque en Warham-
mer incluso la gente buena tiene alguna macula o lado
oscuro, y queriamos incorporar eso».

ARRIBA: disefios de un tanque a vapor imperial.
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IZQUIERDA (de arriba abajo):
una ballesta y armas de fuego
del Imperio.

Respecto a los vehiculos imperiales, Waller los describe como «unos arti-
lugios complicados, unas herramientas funcionales practicas, o con una te-
matica eclesidstica». Estos estilos generales tienen relacion con la tradicion y
los origenes: la escuela de ingenieros crea los artilugios, la ciudad industrial
de Nuln fabrica los muchos mas practicos cafiones y morteros, y las universi-
dades magicas afiaden una capacidad mistica a los carruajes como el Lumi-
narca de Hysh. El tanque de vapor es una fusion de un artilugio del tipo de
Leonardo da Vinci y un arado con estilo gético. Esta construido con placas
de blindaje acanaladas y decoraciones construido como la proa de un barco,
para atravesar al enemigo, con pistones y una maquina de vapor traqueteando
en la parte trasera».

ARRIBA (de arriba
abajo): Disefios

de un mortero, un
lanzacohetes,

un canén de salvas
y la Luminarca.

ARRIBA: un caballo de guerra
con barda con una serie
de sillas de montar.




TOTAL WAR: WARHAMMER - EL ARTE DE LOS VIDEOJUEGOS

IZQUIERDA: Boceto de Thorgrim
Custodio de Agravios.

ARRIBA: Boceto de Ungrim
Pufohierro.

DERECHA: Disefio completo a color de Grombrindal.

ENANOS

Uno de los problemas a los que se enfrent6 el equipo de Mike Simp-
son con la nueva creacion intelectual es que habia muchisimo por
explorar. «Tenian literalmente décadas de material por delante. Vi-
mos todo eso aquello y pensamos: “4Coémo vamos a construir ese
mundo de Warhammer?”». Fue entonces cuando aparecié Ian Rox-
burgh. «Inicialmente yo trabajaba por mi cuenta, pero escogi a otro
disefiador», recuerda Roxburgh. «Lo primero que hicimos fue asimi-
lar los libros y tratar de comprender la amplitud de lo que estabamos
tratando.

Los libros de ejército y el material de origen que el equipo creativo
recibié de Games Workshop fueron fundamentales para la primera

22

parte del proceso. «En términos de inspiracion, siempre nos guiamos
por los contenidos de Games Workshop», explica Chris Waller. «Como
parte de la transferencia del juego de mesa al mundo del juego, usa-
mos diversas referencias, y en cuanto a los Enanos, hay elementos de
los vikingos y de las edades oscuras, e incluso de inspiracion en los
comienzos de la Edad Media. Tuvimos mucho cuidado de no conver-
tir a los Enanos en vikingos cortos. No es asi como aparecen en el
material de referencia de Games Workshop, y pusimos mucho cuida-
do en evitar el uso de simbologia nérdica directa y cosas similares».
Al crear el territorio enano, Waller observo en las creaciones de
Games Workshop «que les encanta levantar estructuras enormes y altas.
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Asi que intentamos llevar eso a su extremo natural
donde fuera posible. Uno de los pilares visuales del jue-
go era incrementar el aspecto vertical de las cosas, alzar
mas el mundo hacia el espacio del jugador, asi que esto
encajaba a la perfeccion. Unas enormes caras talladas en
la roca y las excavaciones eran la base perfecta. Un am-
plio uso de detalles angulosos, con columnas cuadradas
monoliticas e inmensas escaleras crearon todo el am-
biente de un mundo subterraneo.

La capacidad artesanal de la Vieja Raza también es
evidente en las unidades militares mas grandes e im-
portantes, «decoradas y embellecidas con runas y relie-
ves y gofrados de simbolos enanos», comenta Waller.
Se imagina que su funcidn es «el resultado de muchas
etapas de desarrollo tecnoldgico, como las formas com-
pactas de los cafones, «utiles para el fisico igualmente
compacto de los enanos.

A la hora de crear la unidades de menor tamano, el
equipo recurrio a referencias historicas del mundo real.
«Los Matadores son un caso especial. Me encanta esa
unidad y el trasfondo que tiene», dice Waller. «Tam-
bién tienen un analogo histérico, asi que nos fijamos en
los tatuajes y la pintura corporal de los guerreros celtas
medio desnudos, y en su cabello almidonado y puntia-
gudo para darles un aspecto del mundo real a los Mata-
dores del juego. Son algo tan exagerado que bien po-
drian haber roto la sensacion de plausibilidad, asi que
afadir esos pequefios detalles lleva de vuelta al personaje
visualmente a un lugar del mundo mis real y plausible.

Waller destaca «el orgullo y la terquedad» como algo
central en el tema de los Enanos de Warhammer. «Las
propias unidades, el hecho de que todas las edades va-
yan a la guerra, y de que incluso sus mineros salgan de
sus tuneles para unirse a la refriega, demuestra su na-
turaleza desafiante. Nos aseguramos de prestar aten-
cién cuidadosamente a todos los detalles con los Ena-
nos individuales: hay runas e iconos y accesorios que
portan algunos tipos de enanos que tienen su propio
significado.

IZQUIERDA: vista anterior y posterior
de un ingeniero enano con martillo.




TOTAL WAR: WARHAMMER - EL ARTE DE LOS VIDEOJUEGOS

LA

ARRIBA Y ABAJO: una serie de diferentes disefios de'matadores

enanos con ropa y sin ropa.

IZQUIERDA: disefio a color de un jefe enano.

DERECHA: boceto y disefio
a color de un minero enano
y de sus herramientas.




ENANOS

ARRIBA: arte conceptual de tropas enanas.

IZQUIERDA: disefos
a color de diversas
caras de guerreros.

P
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ABAJO: bocetos de grandes estatuas de roca.

ARRIBA: un detallado diseio conceptual
a todo color de una entrada enana.
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L BELOW: Mapa de un tunel 4l
\l enano. Jd B

DERECHA: boceto de una fabrica de cerveza enana.

ARRIBA Y ABAJO: boceto y arte conceptual
de un puente colgante enano.




