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Las multitudes marchan a la guerra. Innumerables
cuerpos sc agrupan en una sola masa, como insectos
bajo el ojo de un coloso. Las columnas se extienden
kI invisiblemente en la distancia mientras se retuercen

| para recorrer caminos polvorientos por las miles de

~ botas que los han pisado. Ante cllos se extienden las

tierras fronterizas del enemigo, siniestros bosques que

. cngullen efércitos tan ficilmente como una rana
engulle a una mosca; rios caudalosos que brillan en
la lejania bajo un sol tibio, y finalmente, un muro
. de negras fortalezas cuyas serradas almenas se alzan
& cn pétreo desafio a los supuestos conquistadores.
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ocos de los que hayan coleccionado y jugado con

ejércitos de miniaturas no han sonado con recrear la
gran batalla definitiva. Una batalla asi no seria tan sélo
una batalla, o mas bien, no seria simplemente el enfren-
tamiento inmediato entre guerreros rivales, sino que
incluiria las maniobras y contramaniobras de ejércitos
enteros, la composicion de brigadas completas y la eje-
cucién de atrevidas estrategias tan imaginativas como
ambiciosas. Como muy bien saben los generales vetera-
nos, pocos juegos ofrecen estas oportunidades, ya que
la mayoria prefieren ceiirse a la mecdnica del combate
individual y los intricados detalles de las armas y arma-
duras. Debe de haber de todo, sin duda, pero seguro
que también debe existir un desafio mas grande y emo-
cionante.

iY de eso se trata Warmaster! No tengo espacio suficien-
te para contaros todos los detalles. Hojea el libro y te
haras una idea de la estructura del juego. En las fotogra-
fias veras el aspecto que tienen los ejércitos de miniatu-
ras mucho mejor de lo que yo puedo describirtelo con
palabras. Lo que si me gustaria decir es que Warmaster
es un juego muy diferente al resto de los que hayas juga-
do hasta ahora. De hecho, es muy diferente a nuestro
conocido juego Warhammer, por ejemplo, ya que
representa un nivel de conflicto completamente diferen-

te. Los jugadores veteranos que se hayan convertido en
expertos en otros de nuestros juegos, especialmente en
Warhammer, puede que encuentren algunos de los
nuevos conceptos de Warmaster inquietantes. Ya que
estos conceptos constituyen la base de todo el juego,
merece la pena echarles un vistazo desde el principio.

Warmaster, fundamentalmente, es un juego basado en
la capacidad de un general para mandar mas que en la
habilidad de las tropas para combatir, iaunque eso tam-
bién es muy util! Cada turno del juego refleja el tiempo
que se toma para considerar, formular, comunicar y lle-
var a cabo las decisiones tomadas por el general, mas
que el tiempo literal que le llevaria a un hombre recorrer
cierta distancia o disparar una flecha. De hecho, como
ocurre en las guerras de verdad, nuestros guerreros
pasan mis tiempo esperando 6rdenes que realmente
avanzando y combatiendo. Esta es la idea bésica de
Warmaster iPero ya basta de preimbulos! Ya me extien-
do bastante explicando la intencién del juego en aque-
llos puntos del libro en que considero conveniente
explicar el por qué de ciertas reglas especificas. S6lo me
queda decir que espero que te diviertas explorando,
jugando y (ya que no pretendo haber creado algo perfec-
to) mejorando el juego de Warmaster tanto como yo he
disfrutado mientras lo creaba.

La piedra se resquebraja con un crujido como el
trueno y la rota torre se desmorona sobre las }
multitudes bajo ella. Cientos son aplastados en un
momento cuando la masa de negras piedras se
estrella contra el suelo, pero la marea inacabable
sigue avanzando, pasando por encima de las ruinas
de la muralla de la fortaleza. La horda proclama
la posesion de la tierra que ha conquistado con
un millar de voces. Con una batalla se ha forjado
una nueva nacién que gobernari a las otras.
Avanzan a través del humo y la destruccion, un
efército imparable, cuyas filas se extienden por la
llanura cop la misma fluidez que una inundacion.
Los miras con el inquebrantable orgullo de un
indomable Sedor de la Guerra. '
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