
Total War: Warhammer es la premiada 
trilogía de juegos de estrategia para PC 
de Creative Assembly. Ambientada en el 
mundo de Warhammer, combina grandes 
campañas épicas con batallas de una 
escala impresionante, protagonizadas por 
los guerreros, hechiceros, y monstruos que 
todos los fans conocen y aman. 

Adéntrate en el complejo trasfondo del 
mundo de Warhammer visto a través 
de Total War. Total War: Warhammer. 
El arte de los videojuegos ofrece 
una perspectiva directa de Creative 
Assembly sobre el desarrollo de la serie 
de videojuegos. Descubre bocetos del 
desarrollo de los videojuegos, estudios 
de texturas, diseños de personajes, e 
ilustraciones completamente renderizadas, 
todo ello acompañado de los comentarios 
de los propios artistas. Con ilustraciones 
de personajes icónicos y escenas de las dos 
primeras partes, además de material único 
del sorprendente final de la trilogía, este 
lujoso libro ilustrado es un objeto esencial 
para cualquier fan de Warhammer o de 
Total War.
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El Imperio

Entre los primeros desafíos a los que se enfrentó Crea-

tivo Assembly estaba el estilo artístico y escoger una lista 

de personajes y de tropas para cada raza. Había que 

canalizar las décadas del impresionante contenido de 

Warhammer en el amplio diseño de Total War, empe-

zando por las piedras angulares de la franquicia, como 

el Imperio.

El territorio del Imperio ofrecía una gran variedad 

arquitectónica, donde contrastaban los edificios de la 

ciudad con los elementos rurales. «La clave fue una 

exageración cuidadosa», explica el director artístico 

técnico Chris Waller. «El número de niveles escalona-

dos que sobresalían en las construcciones de los edifi-

cios de la época llevaban al límite de la verosimilitud, 

y el número de pisos aumentaba. Todo está un poco 

apilado y desordenado. Esa temática 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 

navegación para los jugadores: observatorios y torres 

retorcidas. Comparten los principios básicos de la ar-

quitectura urbana. Nuestro escenario rural combina 

elementos de los estilos de construcción europeos de 

granjas y graneros. En contrapartida, los edificios mili-

tares son austeros y poderosos, menos caprichosos y 

más serios. Es importante mostrar ese contraste, ya que 

parecería antinatural que cada edificio fuera del mismo 

tipo en un asentamiento.

Richard Aldridge, diseñador principal en el primer 

juego y director de juego de DLC recuerda esas prime-

ABAJO  (de izquierda a derecha):  
Karl Franz, general, consejero, capitán.

ARRIBA: Boceto y diseño de Balthasar Gelt.
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ARRIBA: Una serie de diferentes magos del Imperio.

ARRIBA Y ABAJO: diseño  
de diversas tropas del Imperio.
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El Imperio

ABAJO  (de izquierda a derecha): 
diseños faciales detallados de nobles 
imperiales.

ras sesiones con tormenta de ideas y de confección de las listas de 

personajes. «Es la tarea más difícil, sigue siendo la tarea más difícil, 

en lo que hacemos, porque hay muchas cosas muy interesantes. ¿Por 

qué entra eso y eso otro no entra? La mayoría de las veces, todo se 

reduce a quiénes son los jugadores principales en esta carrera y a 

crear tema sólido a su alrededor.

Chris Waller recibió el encargo de averiguar cómo darle vida a la 

miríada de personajes de Warhammer. «Al final, acabamos con algo 

parecido a nuestro estilo, pero no fue algo totalmente rígido donde, 

con los humanos, los estilizábamos un poquito», nos explica Waller. 

«Una parte de eso vino de las creaciones (de Warhammer), pero lle-

vadas un poquito más allá en términos de la exageración de propor-
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El Imperio
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ARRIBA: Bocetos y diseños de color de los edificios 
de una ciudad imperial.

ABAJO: diseño conceptual de una ciudad imperial.
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ciones. Nos alejamos de los «humanoides» más reconocibles y fuimos 

un poquito más lejos con los orcos y otras criaturas más demenciales, 

a quienes mantuvimos realistas en términos de superficies y de anato-

mía y proporciones plausibles. Pero después las llevamos un poco 

más allá porque… porque podíamos. Queríamos hacer algo distinto 

de los juegos históricos».

Mike Simpson está de acuerdo en que Warhammer estaba «perfec-

tamente construido» para Creative Assembly. «Supongo que lo que 

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 está en 

la historia de trasfondo de los personajes. En nuestro juego, puedes 

hacer todo eso tú mismo, en lugar de simplemente de leerlo. Es una 

cuestión 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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ARRIBA: diseños de un tanque a vapor imperial.

Waller nos explica que la estética del Imperio «es 

una exageración de la Europa de finales de la Edad 

Media, sobre todo del Sacro Impero Romano Germá-

nico. Aparte de la abundante variedad de referencias 

de los archivos de Games Work shop, buscamos refe-

rencias históricas e intentamos relacionarlas con esos 

elementos siempre que fue posible».

Para la infantería y la caballería del Imperio, el 

equipo de Waller exploró la Alemania de los siglos xv 

y xvi, y se inspiró en sus hombres de armas y sus ca-

balleros. Incluyeron las «numerosas florituras y exage-

raciones» adoptadas para las creaciones de Games 

Work shop. «Históricamente, los soldados de esa épo-

ca eran muy ostentosos, con grandes mangas abullo-

nadas y calzas y plumas en los sombreros, así que los 

nuestros se parecían bastante en el estilo a sus equiva-

lentes en la vida real», explica Waller.

En cuanto a los Señores Imperiales Legendarios, 

Waller insiste en que su objetivo no era «rediseñar», 

sino «reinterpretar» a partir de la figura del juego de 

mesa, «de un modo cinemático 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 cómics. 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 más-

cara, Balthasar Gelt, porque nadie sabe si es él real-

mente bajo la máscara, al personaje no se le ve abso-

lutamente nada de la piel. Este aspecto misterioso y 

ligeramente siniestro se exageró, porque en Warham-

mer incluso la gente buena tiene alguna mácula o lado 

oscuro, y queríamos incorporar eso».
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ARRIBA: un caballo de guerra 
con barda con una serie  
de sillas de montar.

IZQUIERDA  (de arriba abajo): 
una ballesta y armas de fuego 
del Imperio.

ARRIBA  (de arriba 
abajo): Diseños  
de un mortero, un 
lanzacohetes,  
un cañón de salvas 
y la Luminarca.

Respecto a los vehículos imperiales, Waller los describe como «unos arti-

lugios complicados, unas herramientas funcionales prácticas, o con una te-

mática eclesiástica». Estos estilos generales tienen relación con la tradición y 

los orígenes: la escuela de ingenieros crea los artilugios, la ciudad industrial 

de Nuln fabrica los muchos más prácticos cañones y morteros, y las universi-

dades mágicas añaden una capacidad mística a los carruajes como el Lumi-

narca de Hysh. El tanque de vapor es una fusión de un artilugio del tipo de 

Leonardo da Vinci y un arado con estilo gótico. Está construido con placas 

de blindaje acanaladas y decoraciones construido como la proa de un barco, 

para atravesar al enemigo, con pistones y una máquina de vapor traqueteando 

en la parte trasera».
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IZQUIERDA: Boceto de Thorgrim 
Custodio de Agravios.

ARRIBA: Boceto de Ungrim 
Puñohierro.

DERECHA: Diseño completo a color de Grombrindal.

Enanos

Uno de los problemas a los que se enfrentó el equipo de Mike Simp-

son con la nueva creación intelectual es que había muchísimo por 

explorar. «Tenían literalmente décadas de material por delante. Vi-

mos todo eso aquello y pensamos: “¿Cómo vamos a construir ese 

mundo de Warhammer?”». Fue entonces cuando apareció Ian Rox-

burgh. «Inicialmente yo trabajaba por mi cuenta, pero escogí a otro 

diseñador», recuerda Roxburgh. «Lo primero que hicimos fue asimi-

lar los libros y tratar de comprender la amplitud de lo que estábamos 

tratando».

Los libros de ejército y el material de origen que el equipo creativo 

recibió de Games Work shop fueron fundamentales para la primera 

parte del proceso. «En términos de inspiración, siempre nos guiamos 

por los contenidos de Games Work shop», 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 inspiración en los 

comienzos de la Edad Media. Tuvimos mucho cuidado de no conver-

tir a los Enanos en vikingos cortos. No es así como aparecen en el 

material de referencia de Games Work shop, y pusimos mucho cuida-

do en evitar el uso de simbología nórdica directa y cosas similares».

Al crear el territorio enano, Waller observó en las creaciones de 

Games Work shop «que les encanta levantar estructuras enormes y altas. 
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Enanos

ARRIBA: dos variantes de martilladores enanos con ejemplos de martillos.

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

Así 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 

más el mundo hacia el espacio del jugador, así que esto 

encajaba a la perfección. Unas enormes caras talladas en 

la roca y las excavaciones eran la base perfecta. Un am-

plio uso de detalles angulosos, con columnas cuadradas 

monolíticas e inmensas escaleras crearon todo el am-

biente de un mundo subterráneo.

La capacidad artesanal de la Vieja Raza también es 

evidente en las unidades militares más grandes e im-

portantes, «decoradas y embellecidas con runas y relie-

ves y gofrados de símbolos enanos», comenta Waller. 

Se imagina que su función es «el resultado de muchas 

etapas de desarrollo tecnológico, como las formas com-

pactas de los cañones, «útiles para el físico igualmente 

compacto de los enanos.

A la hora de crear la unidades de menor tamaño, el 

equipo recurrió a referencias históricas del mundo real. 

«Los Matadores son un caso especial. Me encanta esa 

unidad y el trasfondo que tiene», dice Waller. «Tam-

bién tienen un análogo histórico, así 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-

drían haber roto la sensación de plausibilidad, así que 

añadir esos pequeños detalles lleva de vuelta al personaje 

visualmente a un lugar del mundo más 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 túneles para unirse a la refriega, demuestra su na-

turaleza desafiante. Nos aseguramos de prestar aten-

ción cuidadosamente a todos los detalles con los Ena-

nos individuales: hay runas e íconos y accesorios que 

portan algunos tipos de enanos que tienen su propio 

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

ARRIBA Y ABAJO: una serie de diferentes diseños de matadores 
enanos con ropa y sin ropa.

IZQUIERDA: diseño a color de un jefe enano.
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Enanos

ARRIBA: arte conceptual de tropas enanas.

IZQUIERDA: diseños  
a color de diversas 
caras de guerreros.
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ARRIBA: un detallado diseño conceptual 
a todo color de una entrada enana.

ABAJO: bocetos de grandes estatuas de roca.



Enanos

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

DERECHA: boceto de una fábrica de cerveza enana.

BELOW: Mapa de un túnel 
enano.


