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BIT BOT BOX

DISEÑO Y CREATIVIDAD

Quiénes Somos
“UNA IMAGEN VALE MÁS QUE MIL PALABRAS”

El diseño es un componente imprescindible en el desarrollo 
de su producto y para la captación de nuevos clientes. Una 
buena presencia sólo puede representar un negocio sólido y 
competente, además de trasmitir confianza a su publico objetivo.
Ofrecemos soluciones creativas y elegantes para respaldar la imagen 
de su negocio con la seriedad y el dinamismo que requiere y merece.
Nuestro equipo consta de diseñadores gráficos e industriales, 
fotógrafos, ilustradores, técnicos de sonido e informáticos con 
una amplia y consolidada experiencia en el sector audiovisual.
Contamos con una unidad comercial que estará siempre 
presente cuando más nos necesite garantizándole un trato 
impecable y cercano, formando parte de su equipo, entendiendo 
su preferencias y aportando soluciones a sus inquietudes.
Para nosotros cada nuevo proyecto supone un reto, un desafío para 
superarnos y ofrecerle a nuestros clientes un resultado novedoso, 
creativo y exclusivo.



Diseño Gráfico
“DE LA PANTALLA AL PAPEL… Y A LA PARED”

Hoy en día la función del diseño gráfico en la sociedad está subestimada, 
ya que con frecuencia se confunde la ornamentación con el diseño y 
esto lleva comúnmente a perder legibilidad o a sacrificar la esencia de 
la necesidad comunicativa en pro de lo visualmente llamativo, que no 
es necesariamente lo más atractivo. Nosotros buscamos la esencia del 
proyecto y desarrollamos los elementos gráficos alrededor de ella. 
Llevamos a cabo trabajos impresos y en pantalla como tarjetas, 
dípticos, folletos, libros, revistas, publicidades, carteles, 
elementos para señalización o decoración y Home art.
Desde un díptico hasta una publicación periódica el nivel de 
exigencia que nos planteamos es la misma. Para nosotros lo 
importante es la calidad del trabajo realizado. Siempre procuraremos 
satisfacer nuestra necesidad creativa cumpliendo estrictamente 
con los objetivos que usted nos plantee. Nos gusta involucrarnos 
al máximo en nuestros proyectos, sintiéndonos parte de ellos.
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Packaging
“PONEMOS LAS COSAS EN SU SITIO”

Si su negocio requiere de embalajes o frascos contenedores 
puede contar con nosotros para conseguir un efecto visual 
más atractivo, que le llevará a conseguir una mayor confianza 
de sus potenciales clientes en el punto de venta y un índice de 
ventas más elevado, lo que llamamos “el vendedor silencioso” 
es a menudo infrautilizado y nosotros podemos darle el 
diseño para aumentar en positivo su cuenta de resultados.
Nuestro equipo de diseño industrial realizará un estudio de 
su producto para ofrecerle un envase de calidad y un diseño 
propio y creativo que se ajustea a sus necesidades.
Por otro lado el equipo de diseño gráfico proporcionará 
los elementos para iluminar, dar carácter y atractivo a 
sus etiquetas, envoltorios o aquello que se precise.
No permita que una fragancia exquisita quede 
perdida en un envase mediocre.



Presentaciones
“NOS MOVEMOS CON USTED”

En la actualidad hay multitud de programas informáticos que 
nos permiten realizar animaciones y presentaciones en pocos 
golpes de ratón. Habitualmente éste tipo de contenidos se 
realizan con desdén y sin conocimientos de diseño gráfico, 
perdiendo el carácter informativo y la atención del receptor 
por desconocimiento de la psicología de la percepción.
Nuestra empresa quiere poner ante sus ojos presentaciones 
de calidad y animaciones llenas de movimiento. Vídeos que 
engancharán a aquellos que lo vean de principio a fin haciendo 
que la información reflejada sea entretenida, clara y fácil 
de visualizar e interpretar. No perderá la atención de sus 
interlocutores y se involucrarán más en la presentación.
Quizás usted necesite una animación para su stand o su negocio, 
puede que necesite una publicidad en televisión o en Internet, 
estaremos encantados de poder ayudarle a conseguir su propósito 
con unos medios técnicos y creativos que le van a sorprender.
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Imagen Corporativa
“SU MEJOR APUESTA, SU APARIENCIA”

No cabe duda que una buena sensación favorece siempre los 
negocios. Su empresa y su producto requieren mantener una línea 
estética concreta en función de sus necesidades. Tanto la papelería, 
las tarjetas de visita, o los letreros de su negocio han de funcionar 
en unidad con su logotipo. Focalizar en sus trabajadores y clientes 
una imagen sólida y atenta a cuestiones de refinamiento y buen 
gusto hará ver que sus productos van más allá de su mera función 
práctica. La experiencia de compra, la simbología de la adquisición 
de marca le ayudarán con un símbolo de seriedad y estabilidad. 
La sensación que tendrán  sus clientes es la de una empresa 
comprometida con su producto y con las virtudes de su servicio.
Representar a su empresa a través de su imagen corporativa 
es fundamental para un primer contacto con sus clientes. 
En Bit Bot Box le facilitaremos dicho esfuerzo.



Marketing
“LO IMPORTANTE ES TENER UN PLAN”

Una estrategia para llevar su producto al éxito es fundamental, 
como también lo es que esta estrategia esté soportada por un 
plan completo de Marketing, donde se detallen los atributos 
del producto, la promoción adecuada para la venta incluyendo 
como no la creatividad, la distribución acertada, el precio y 
especificaciones que le dan carácter y a la postre beneficios.  
Es fundamental conocer su competencia, su entorno, sus 
ventajas, la sensación que produce en sus clientes, la percepción 
del mercado en el que compite. Nosotros contamos con 
expertos en el mundo del marketing para trasladar sus deseos 
comerciales a un plan de marketing completo que servirá de 
manual para que su producto y empresa se sitúen donde deseen, 
siempre es bueno tener un plan B, pero hay que planearlo.
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Dónde Encontrarnos
“SIEMPRE CERCA DE USTED”

Creemos que para un servicio adecuado la deslocalización 
es un acierto. Esto es posible gracias a nuestro equipo 
comercial, profesional y competente. Contamos con 
personal cerca del cliente sea cual sea su ubicación.
Ubicar nuestras oficinas fuera de cascos urbanos de ciudades 
nos permite ser competitivos en precios al tener menos costes 
de inmovilizado sin sacrificar ni un ápice en calidad de nuestro 
trabajo ni en la fluidez de desarrollo del mismo. Además, estamos 
convencidos que en un ambiente relajado y libre de ruidos es más 
propicio para un perfecto desarrollo de actividades creativas.
Nuestros comerciales se encontrarán donde 
se precise en un máximo de 24 horas. 



■ SELECCIÓN DE TRABAJOS
IMAGEN CORPORATIVA

FOLLETOS

REVISTAS

PUBLICIDAD

ILUSTRACIÓN

MARKETING

STANDS

MODELADO 3D

VÍDEO Y ANIMACIÓN GRÁFICA

POR MOTIVOS DE CONFIDENCIALIDAD ALGUNOS TRABAJOS NO 
PUEDEN SER PUBLICADOS EN ESTE DOSSIER. SI DESEA VER MÁS 
CONTENIDOS, POR FAVOR, ENVÍENOS UN EMAIL PARA CONCERTAR 
UNA CITA Y MOSTRARLE MÁS MATERIAL.
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MARCA
Con una trayectoria en el mercado 

que se remonta al año 1973, la 

empresa ha evolucionado en 

diversos pasos migrando en cada 

uno de ellos todo su potencial, 

sus capacidades y conocimientos 

en prácticamente todo el 

espectro relacionado con las 

telecomunicaciones. 

Desde que comenzara llamandose 

Memorex Telex, ao Iberia ha 

experimentado diversos cambios 

de nombre.

ao Iberia ha supuesto a lo largo 

de su historia un referente 

en el sector como símbolo de 

adaptación marcando estandares 

en los diferentes estratos de las 

tecnologías de almacenamiento.

Hoy, ao Iberia, evoluciona como 

una empresa joven y dinámica con 

toda la solvencia de la historia que 

la acompaña. Para reflejar este 

espiritu se ha optado por crear 

una marca más sencilla, moderna 

y concisa.

La marca ao Iberia 
se escribirá siempre 

en modo negrita cuando 
se trate de textos no 
gráficos, al igual que 
en direcciones email 
y páginas web de la 
empresa.

Las letras ao se escribirán 
siempre en minúsculas, y la 
palabra Iberia se escribirá 
siempre con la inicial en 
mayúsculas y el resto del 
texto en minúsculas. 

La marca tiene que 
formar una sola unidad 
en la que ao e Iberia 
formen una estructura 
inseparable e indivisible.
Por tanto, en ningún 
caso debe utilizarse la 
siguiente división:  ao 
Iberia, por quedar 
separadas las dos partes 
que consolidan la unidad 
de la marca. 8 9

IMAGOTIPO
El imagotipo es la suma de los 

dos elementos que forman el 

emblema gráfico de la compañía. 

Estos son el símbolo y el logotipo. 

Adicionalmente se añdirá el lema 

de la compañía.

El imagotipo siempre se utilizará 

en la disposición preestablecida 

respetando las proporciones, 

distancias y márgenes que se 

marcan en el apartado siguiente.

El símbolo podrá utilizarse 

individualmente a modo 

decorativo como recurso gráfico, 

bien sea como fondo de pantalla, 

marca de agua, etc.

El logotipo podrá utilizarse 

exclusivamente de modo individual 

para comunicaciones gráficas 

en las que la disposición vertical 

del conjunto del imagotipo 

comprometa por reducción la 

legibilidad del texto de dicho 

logotipo. Casos comunes son 

los derivados de campañas de 

marketing tales como pendrives, 

bolígrafos, encendedores, etc. En 

este caso, bajo ningún concepto 

será acompañado por el símbolo, 

debiendo añadirse a tamaño 

reducido el conjunto completo del 

conformado por el imagotipo.

SÍMBOLO LOGOTIPO

LEMA

IMAGOTIPO
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COLORES
Los colores Pantone© 280 C y 

Pantone© 2925 C se definen como 

colores corporativos y serán los únicos 

de uso común, pudiendo hacer uso 

de sus variaciones de intensidad para 

elementos gráficos. 

Se denominará color complementario 

el Pantone© 123 C empleandose para 

elementos que deban destacar con un 

carácter especial y de modo puntual.

Adicionalmente se establecen 

como colores secundarios los tonos 

Pantone© 7627 C y Pantone© 3285 

C, pudiendo apoyarse en estos para 

materiales gráficos expresamente.

Para su uso en imprenta tratarán 

se utilizarán tintas Pantone© como 

tinta sólida siempre que sea posible. 

En caso de no ser posible o por 

necesidades de producción se usarán 

los valores de cuatricromía CMYK. 

Únicamente se utilizarán los valores 

RGB para documentos en pantalla y 

documentos para la Web.

PANTONE

COLORES CORPORATIVOS

COLOR DE REALCE

COLORES SECUNDARIOS

PANTONE

CMYK (%)

CMYK (%)

RGB

RGB

280 C

123 C

PANTONE 7627 C
26 C / 94 M / 86 Y / 26 K
137 R / 43 G / 40 B

PANTONE 3285 C
96 C / 20 M / 62 Y / 6 K
40 R / 137 G / 120 B

100 C / 72 M / 0 Y / 18 K

3 C / 28 M / 88 Y / 0 K

000 R / 068 G / 137 B

255 R / 200 G / 046 B

2925 C 85 C / 24 M / 0 Y / 0 K 000 R / 146 G / 208 B
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Estos colores se 
definen como 

corporativos y deben ser 
usados preferentemente 
frente a otros valores. 
Rogamos que en caso 
de utilizar otros tonos 
que difieran de los aquí 
presentes mantengan 
una armonía cromática 
con estos, por lo que 
sugerimos que toda 
variación se mantenga 
en ±5° dentro del círculo 
cromático.
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■ AOIBERIA
DISEÑO DE IMAGEN CORPORATIVA
Y MANUAL DE ESTILO COMPLETO
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■ BIGBEN
MODIFICACIÓN DE IMAGOTIPO 
Y DISEÑO DE ELEMENTOS DE PAPELERÍA
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MODELO 2

BIT BOT BOX

IMAGEN CORPORATIVA

■ UNITED COLLEGE
DISEÑO DE IMAGOTIPO 
Y ELEMENTOS DE PAPELERÍA
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■ SINDICATO DE INSPECTORES DE TRABAJO Y SEGURIDAD SOCIAL
DISEÑO DE IMAGOTIPO 
Y ELEMENTOS DE PAPELERÍA
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GUÍA BÁSICA
IMAGEN CORPORATIVA

MÁRGENES COLORES CORPORATIVOS

USOS PERMITIDOS USOS NO PERMITIDOS
FONDOS BLANCOS 
O MUY CLAROS

FONDOS FOTOGRÁFICOS 
O COMPLEJOS

PANTONE CMYK (%) RGB

3035 C

137 C

100 C /62 M / 45 Y / 43 K

0 C / 45 M / 94 Y / 0 K

000 R / 062 G / 82 B

255 R / 164 G / 000 B

DISTORSIÓN O
DEFORMACIÓN

FONDOS OSCUROS O DE 
COLOR SÓLIDO

EFECTOS GRÁFICOSDOCUMENTOS EN  
BLANCO Y NEGRO

ABERRACIONES  
CROMÁTICAS

CAMBIOS DE COLOR  
O DISPOSICIÓN
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TIPOGRAFÍAS

TITULARES

BENTON SANS CONDENSED

HELVÉTICA
TEXTOS GENERALES / EMAIL / WEB

Ningún elemento adicional invadirá el área 
del logotipo ni los márgenes aquí especifica-

Sólo se permite el uso de las siguientes  
familias tipográficas.

Se utilizará el Pantone© 3035 C como único color 
corporativo, pudiendo hacer uso de sus variaciones 
de intensidad en elementos de realce.

Ocasionalmente se podrá hacer uso del color 
Pantone© 137 C y sus variaciones de intensidad  
en elementos de realce.

GUÍA BÁSICA
IMAGEN CORPORATIVA

MÁRGENES COLORES CORPORATIVOS

USOS PERMITIDOS USOS NO PERMITIDOS
FONDOS BLANCOS 
O MUY CLAROS

FONDOS FOTOGRÁFICOS 
O COMPLEJOS

PANTONE CMYK (%) RGB

3035 C

137 C

100 C /62 M / 45 Y / 43 K

0 C / 45 M / 94 Y / 0 K

000 R / 062 G / 82 B

255 R / 164 G / 000 B

DISTORSIÓN O
DEFORMACIÓN

FONDOS OSCUROS O DE 
COLOR SÓLIDO

EFECTOS GRÁFICOSDOCUMENTOS EN  
BLANCO Y NEGRO

ABERRACIONES  
CROMÁTICAS

CAMBIOS DE COLOR  
O DISPOSICIÓN
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TIPOGRAFÍAS

TITULARES

BENTON SANS CONDENSED

HELVÉTICA
TEXTOS GENERALES / EMAIL / WEB

Ningún elemento adicional invadirá el área 
del logotipo ni los márgenes aquí especifica-

Sólo se permite el uso de las siguientes  
familias tipográficas.

Se utilizará el Pantone© 3035 C como único color 
corporativo, pudiendo hacer uso de sus variaciones 
de intensidad en elementos de realce.

Ocasionalmente se podrá hacer uso del color 
Pantone© 137 C y sus variaciones de intensidad  
en elementos de realce.

BIT BOT BOX

IMAGEN CORPORATIVA

■ ASOCIACIÓN DEL CUERPO SUPERIOR DE ADMINISTRADORES CIVILES DEL ESTADO
DISEÑO DE IMAGOTIPO, DEFINICIÓN 
DE COLORES CORPORATIVOS 
Y MANUAL DE ESTILO BÁSICO
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Nunca mÁs: 
acabemos 
con el 
hambre 
extrema

manual de identidad
visual

manual de identidad
visual

NUNCA MÁS: 
acabemos con el 
hambre extrema EL Logotipo

Nunca mÁs: 
acabemos 
con el 
hambre 
extrema

Nunca mÁs: 
acabemos 
con el 
hambre 
extrema

EL iSoLogo

La imagen de la campaña se 

representará a modo de isologo por 

la combinación de la imagen de África 

y el lema “NuNca mÁs: acabemos 

coN eL hambre extrema” 

reflejando la situación de fragilidad a 

la que se enfrenta el continente.

CoLoRES

Los colores utilizados para la 

campaña serán los siguientes:

 PANTONE WARM RED C

 PANTONE 130 C

tipogRAFÍA

Para el lema de la campaña “NuNca 

mÁs: acabemos coN eL hambre 

extrema” se empleará la tipografía 

Skratch Punk 

ApLiCACiÓN

se podrá aplicar cualquiera de 

los modelos arriba expuestos 

indiferentemente siempre y cuando 

respeten las normas de estilo de este 

manual, descritas a continuación.

 NEgAtiVo poSitiVo

manual de identidad
visual

NUNCA MÁS: 
acabemos con el 
hambre extrema uSoS No pERmitidoS

Nunca mÁs: 
acabemos 
con el 
hambre 
extrema

FoNdoS CoNFuSoS

evitar el uso del modelo positivo sobre fondos con 

multitud de elementos.

CoNFLiCto CRomátiCo

No usar el modelo positivo sobre fondos con 

similitud cromática o colores saturados como 

naranjas o verdes.

uSo EXCLuSiVo

Queda excluido el uso del modelo monocromo 

para otro uso que no sea el destinado a éste, ni 

hacer uso del positivo para calados.

BIT BOT BOX

IMAGEN CORPORATIVA

■ INTERMON OXFAM
DISEÑO DE IMAGEN DE CAMPAÑA 
“NUNCA MÁS: ACABEMOS CON EL HAMBRE EXTREMA”
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BIT BOT BOX

FOLLETOS

■ RADIO TELEVISIÓN DE GALICIA
TRÍPTICO PARA AGENCIAS
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BIT BOT BOX

FOLLETOS

■ UNIVERSIDAD INTERNACIONAL VALENCIANA
CATÁLOGO PARA CLIENTE
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BIT BOT BOX

FOLLETOS

■ FERRARI CLUB REVISTA OFICIAL
DÍPTICO PARA AGENCIAS
RESERVA UVI
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FOLLETOS

■ UTAD
CUADRÍPTICO EN VENTANA
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DIRECCIÓN DE ARTE, REDISEÑO Y MAQUETACIÓN

BIT BOT BOX

REVISTAS

■ VIAJAR

JUEGO DE TRONOS
10 ESCENARIOS CLAVE DEL 

RODAJE EN ESPAÑA

GASTRO-RUTAS
DE LOS FOGONES DE LEÓN A LOS

GRANDES RESTAURANTES DE LIMA

ÁFRICA MÁGICA
CRÓNICA DE LA II EXPEDICIÓN VIAJAR

EN SERENGETI Y NGORONGORO

VIVE EL AÑO MURILLO 
SEVILLA

LAS MEJORES RUTAS Y EXPERIENCIAS

Nº0 • 459

2,95€
CANARIAS: 2,95€

LA PRIMERA REVISTA ESPAÑOLA DE VIAJES

001_Portada.indd   1 14/12/17   13:01

De serle concedido el 
deseo de vagabun-
dear de incógnito por 
su ciudad, Bartolomé 
Esteban Murillo, tras 
pasar revista a los 

cuadros que le encomendó la catedral, 
tendría como todo hijo de vecino que 
estar ojo avizor al vaivén de tranvías ga-
lácticos que, sin hacer ruido, discurren 
por la misma avenida donde, en la Sevilla 
del comercio exclusivo con las Américas 
que él conoció, se agolpaban cambistas 
e impresores, buscavidas ávidos de pro-

bar fortuna en ultramar y mercaderes lle-
gados incluso de Génova o Flandes. Más 
cuidado habría de tener, para no ser arro-
llado, con las bicis que enfilan a toda ve-
locidad por los jardines junto al Alcázar 
que hoy llevan su nombre. De no haber-
se cambiado sus ropas del Siglo de Oro 
por otras más acordes con los tiempos, 
los enjambres de turistas se harían selfies 
con él sin reconocerle, a pesar de haber 
pasado atolondrados por delante de su 
estatua frente al Museo de Bellas Artes.
Le costaría dar crédito a la barbaridad de 
palacetes que le brotaron a la capital an-
daluza para la Exposición Iberoamericana 
de 1929, con sus antiguos pabellones re-
ciclados y en perfecto uso a diferencia de 
los no tan afortunados de la Expo del 92. 

Y se toparía con una ciudad igual de lu-
minosa que la que reflejó en sus lienzos, 
pero más limpia y más justa que aquella 
Sevilla de pocos ricos y muchos pobres 
que perdía fuelle en favor de Cádiz co-
mo puerto al Nuevo Mundo y a cuya in-
cipiente decadencia le dio la puntilla la 
epidemia de peste que a mediados del 
XVII, siendo él toda una celebridad, se 
llevó por delante a la mitad de sus veci-
nos. Incluidos, en apenas semanas, a sus 
tres primeros hijos.
Con lo que le inspiraban las escenas po-
pulares, tan mal vistas entonces en un 
pintor de su talla, de seguro se fijaría en 
el ambientazo de las mil y una tabernas 
en las que los parroquianos se engollipan 
de buenas viandas a la hora del tapeo, y 

EVERATE MOLORUM QUOSTE VOLUP-
TA DIATUR? GIAE PEDIT OPTATIO DO-
LORENIS ET ESTIAM IPIDI SUNT, ODIT, 
NONECTI SQUISSUS ENIT, SI VOLUPTAS Xxxxxx xxxx xxxx xxx x x xxxxxxx x x xx x x xxx

MUNDO SEVILLA

La clásica imagen de Cándido trinchando un do-
rado lechoncito con el borde de un plato tie-
ne una divertida historia. Todo comenzó el día 
que Cándido quiso cortar un cochinillo delan-
te de los comensales y no encontró el cuchi-
llo; recordó entonces lo que le había dicho su 

jefe de cocina, Tomás Urrialde: “Es una carne tan blanda que 
se puede cortar sin cuchillo”. No lo pensó dos veces y con un 
plato empezó trinchar el asado ante el asombro de sus invita-
dos. Otro día, después de partir el lechoncito el plato resbaló, 
se rompió y los comensales aplaudieron, fue entonces cuan-
do Cándido exclamó: “Hoy hemos rematado la faena”. Y así na-
ció la tradición de cortar el asado con un 
plato y luego estrellarlo. La receta del co-
chinillo asado es muy sencilla: solo nece-
sita agua y sal. Los animales deben asarse 
en piezas enteras abiertas en canal, pri-
mero con el costillar salado hacia arriba 
y un dedo de agua en la fuente, teniendo 
cuidado de que la piel del lechón nunca 
toque el agua, por eso se pone una rejilla 

o tabla de madera, y se mete en el horno a 180ºC durante 90 
minutos. Pasado ese tiempo se voltea y vuelve al horno otros 
90 minutos. El tiempo de un asado es de unas tres horas, algo 
que debemos saber a la hora de reservar una mesa porque los 
asados no admiten recalentones. .
Después de trabajar unos años como sumiller en Cándido, 
José María decidió montar su propio restaurante, José María, 
una granja dedicada a la cría y mejora de la raza y un gran vi-
no que armonice con el asado, Pago de Carraovejas, con doce 
meses de crianza. El cochino se asa al modo tradicional, con 
sal y agua, y el jugo del asado se reserva en la nevera 24 ho-
ras para desengrasar. El cochinillo llega a la mesa recién sali-

do del horno, con el jugo del día anterior 
desengrasado. Además, en la carta tiene 
las costillas de cochinillo al estilo del cu-
chifrito segoviano (cocidas y luego fritas 
con ajo) y el rulo a baja temperatura y des-
huesado. Para los que no quieran cochi-
nillo José María tiene una carta muy ex-
tensa, con entradas, pescados y carnes. 
Una bien equipada bodega, buen servi-

Crujiente de lechón sobre base vegetal. 

SEGOVIA

LOS NUEVOS 
TEMPLOS DEL 
COCHINILLO 

ASADO
TEXTO Y FOTOGRAFÍA: TAYO ACUÑA

LOS PLATOS MÁS CONOCIDOS DE LA GASTRONOMÍA SEGOVIANA. LECHONES (EN LA CAPITAL) 
Y LECHAZOS (EN EL NORTE DE LA PROVINCIA) SON LOS REYES DE LOS FOGONES. PARA QUE LOS COCHINILLOS 
OBTENGAN EL SELLO DE CALIDAD DEBEN SER DE RAZA BLANCA, NACIDOS Y CRIADOS EN LA PROVINCIA DE SE-

GOVIA, ALIMENTADOS CON LECHE MATERNA, CON UNA EDAD MÁXIMA DE TRES SEMANAS Y UN PESO ENTRE 5,5 
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ESPAÑA Gastronomía

EN SEGOVIA HAN 
SURGIDO APUESTAS 
AUDACES Y MODER-

NAS A LA ESTELA 
DEL GRAN CÁNDIDO, 

COMO LA VENTA 
MAGULLO
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ADOPCIÓN INTERNACIONAL

HEPATITIS EN EL ÁMBITO ADOPTIVO
¿Y CUANDO NO DURMEN?  GUÍA MÉDICA Y CONSEJOS
QUIERO JUGAR  LA IMPORTANCIA DEL ENTRETENIMIENTO INFANTIL91 5783675 / 610243691

acinformacion@aciadopcion.org
maría lillo
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niños y educación

REPORTAJE

la vuelta al colegio

EN ESTOS DÍAS SE ULTIMAN 

LOS PREPARATIVOS PARA 

LA VUELTA AL COLEGIO. 

UN AÑO MÁS, LAS 

ECONOMÍAS DOMÉSTICAS SE 

TAMBALEAN ANTE LOS GASTOS 

QUE CONLLEVA LA EDUCACIÓN 

DE LOS HIJOS: ROPA, LIBROS, 

COMPLEMENTOS... UN 

MERCADO MUY RENTABLE 

AL QUE VA SIENDO HORA DE 

PONER FRENO. 

POR REDACCIÓN NDEHOY
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DEBEN AFRONTAR SUS PROPIAS 
RESPONSABILIDADES: DESDE LA 
PREPARACIÓN DE LA CARTERA 
HASTA LA REALIZACIÓN DE 
DEBERES O TRABAJOS

Desde el programa de Escuela Activa 
de Fundación Piquer pretendemos 
facilitar la no siempre sencilla tarea 

de trabajar con los hijos desde las familias, 
y subrayar la importancia de que les debe-
mos enseñar a estudiar desde casa y de que 
vayamos supervisando dicha metodología.
Vamos primero con algunas directrices cla-
ras de lo que no debemos hacer los padres:
• Sobreprotegerlos a la hora de afrontar sus 

responsabilidades: en todo tipo de tareas, 
desde la preparación de la cartera con el 
material escolar hasta la realización de 
deberes o trabajos.

• Asumir sus obligaciones hasta liberarlo 
de ellas. Evitemos frases o pensamien-
tos del tipo “nos examinamos de mate-
máticas el próximo martes”, es él quien 
se examina y así debe entenderlo. De lo 
contrario, no progresan en su desarro-
llo personal, cumples años pero no cre-
cen, no maduran.

• Volver a explicar las lecciones de ma-
nera sistemática: no es nuestra labor de 

los padres ni puede serlo por muchas y 
variadas razones. Los estudiantes deben 
prestar atención en clase y entender las 
explicaciones. Si habitualmente nuestro 
hijo no ha asimilado los conceptos, de-
beremos actuar sobre esa circunstancia, 
no paliarla con una explicación individua-
lizada, insistimos, de manera reiterada.

• Ofrecerles soluciones directas a sus pre-
guntas sin exigir de su parte un esfuerzo o 
una implicación en el hallazgo. Debemos 
ayudarles a encontrar la respuesta, no 
dársela.

• No hemos de exigir resultados de una 
manera rigurosa, pensemos mejor en exi-
gir esfuerzo e implicación. Si no hay tra-
bajo y las notas son buenas, no creamos 
que su rendimiento es satisfactorio. Y de 
igual forma, si lo hay y los resultados no 
acompañan, debemos apoyarles y ayu-
darles a encontrar la mejora.

Una vez descartado lo que no debemos 
hacer, destaquemos los objetivos estruc-
turales que debemos perseguir y tener 25

_NiñosDeHoy_205x270_077.indd   25 13/9/17   17:53
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Jornada Conmemorativa  
del CSACE
CASA REAL

S.M. el Rey se suma al 
aniversario del CSACE

PRESENTACIÓN DEL LIBRO

Administradores Civiles  
del Estado (1964-2014):  
50 años de servicio público

I PREMIO ACSACE AL “SERVICIO PÚBLICO”

Luis Fernando Crespo
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Con la maleta cargada de ilusión y mi billete de AVE en mano, 
me dispuse a volver a Madrid, para celebrar la Jornada Con-
memorativa del 50 Aniversario del CSACE, el pasado 14 de 
noviembre de 2014.
Fue una tarde de celebraciones que, para muchos de los que 
prestamos servicio en la Administración territorial –y algún 
que otro compañero de Madrid- comenzó con una visita cul-
tural al Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofía, donde 
fuimos recibidos por Michaux Miranda Paniagua –Subdirector 
Gerente- y Fátima Morales –Subdirectora Adjunta. Los bue-
nos oficios de nuestra guía -que demostró ser una gran cono-
cedora del Arte moderno, representado en las obras de pin-
tores tan famosos como Dalí, Miró o Picasso (el plato fuerte 
de nuestro recorrido fue “El Guernica”)- nos hicieron lamen-
tar no disponer de más tiempo, pues, a las 18:00 comenzaba 
la recepción.
Ya de camino, me sentí acompañada pues fueron muchos 
los ACES que se dirigían hacia el citado Salón de actos por el 
Paseo del Prado y aquélla reconfortante sensación no dejó 
de acompañarme durante el resto de la Jornada Conmemo-
rativa y aún perdura. 

Una vez allí, nuestra Presidenta, a la par que nos saludaba 
afectuosamente a todos por el nombre y se hacía fotos con 
nosotros, nos animaba a entrar en el salón. Así, tras unas 
breves y emotivas palabras de presentación de su predece-
sor: Julio Fuentes Gómez –Secretario General Técnico del 
Ministerio de Justicia- la Jornada transcurrió de forma fluida 
y sin demoras.
La Presidenta, estuvo encantada de anunciar que ese mismo 
día la Junta Directiva de la Asociación había sido recibida en 
Audiencia Real por su Majestad, D Felipe VI, de lo que se 
hizo eco la prensa nacional. La ovación fue todavía más in-
tensa cuando anunció el compromiso del monarca de estar 
presente en la toma de posesión de las siguientes promo-
ciones de ACEs.
A continuación, la Jornada fue oficialmente inaugurada 
por las palabras del Presidente del Congreso de los Diputa-
dos, Jesús Posada, en forma de carta leída por la Presidenta, 
al no haber podido asistir personalmente.
La elección del ponente José Antonio Marina Torres, cate-
drático de filosofía y, maestro de maestros, conocido por sus 
aportaciones en el ámbito de la educación y, entre quienes 

Jornada Conmemor ativa del CSACE
CRÓNICA

NUESTRA COMPAÑERA OLGA SÁNCHEZ GIL, DE LA XLIII PROMOCIÓN, HA REALIZADO UNA CRÓNICA SOBRE LA JORNADA 
CONMEMORATIVA DEL CINCUENTA ANIVERSARIO DEL CSACE, CELEBRADA EL PASADO 14 DE NOVIEMBRE
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tenemos hijos, por su labor en la “Universidad de Padres” 
fue todo un acierto. El título de su ponencia: “La inteligen-
cia ejecutiva”, fue muy inspirador, por cuanto presentó su 
visión de la Administración como catalizadora del cambio y 
de la regeneración de la sociedad y nos lanzó el reto de tra-
bajar con entusiasmo en la construcción de la catedral de la 
nueva “Administración con talento”. 
Los siguientes minutos, se dedicaron a la Presentación del 
libro realizado por el INAP con motivo del cincuentenario: 

“Administradores Civiles del Estado (1964-2014). 50 Años 
de Servicio Público: 50 Protagonistas”, a cargo de la res-
ponsable del Grupo de Comunicación Externa: Carmen Her-
nández Antolín, que explicó la génesis del proyecto y agra-
deció la labor realizada por todos los compañeros que han 
colaborado en el mismo entrevistando a 50 personalidades 
destacadas del Cuerpo.
Seguidamente fue el momento de presentar brevemente 
las Conclusiones de los grupos de trabajo de la ACSACE, 
con las intervenciones de Antonio Arrieta, Vice-Presidente 2º 

-en representación del Grupo de Trabajo del Proceso Selec-
tivo; Jesús Congregado Loscertales –Secretario General-, del 
Grupo de Trabajo ACES en el Territorio y Emilio Viciana -Vi-
ce-Presidente 1º- en nombre del Grupo de Trabajo de Defi-
nición Corporativa.
El momento cumbre llegó con la entrega del Premio AC-
SACE al Servicio Público por nuestro más ilustre repre-
sentante: el Ministro de Justicia, Rafael Catalá Polo. El ga-
lardonado, Luis Fernández Crespo, entrevistado en el libro 

por José Porta, no pudo por menos que reconocer su satis-
facción por el reconocimiento a sus más de cuarenta años 
de servicio público, en lo que constituye todo un ejemplo 
a seguir para quienes hemos ingresado con posterioridad 
en la Administración.
La Jornada fue clausurada con el horario previsto, a tiempo de 
acudir al Cóctel en el Reina Sofía, en el que tuvimos ocasión 
de celebrar el aniversario en otro ambiente más distendido.

  Olga Sánchez Gil · XLIII Promoción

Los ACE´s compar-
tiendo la jornada de 
conmemoración de 

su aniversario.

Jornada Conmemor ativa del CSACE

El discurso de Jose Antonio Marina ‘La inteligencia ejecutiva’, fue muy inspirador, por cuanto presentó su 
visión de la Administración como catalizadora del cambio y de la regeneración de la sociedad y nos lanzó el 
reto de trabajar con entusiasmo en la construcción de la catedral de la nueva ‘Administración con talento’
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Como colofón a un año de celebraciones tuvo lugar el pa-
sado 18 de diciembre la presentación del libro “Administra-
dores Civiles del Estado (1964-2014): 50 años de servicio 
público”, en la sede del INAP, a cargo del Director Manuel 
Arenilla, que comenzó alabando la labor de los protagonistas 
del libro, más de cincuenta ACE´s que a lo largo de las últimas 
cinco décadas han trabajado por lograr que estos años sean 
una de las etapas más significativas en la historia de España: 
“Aquí hay personas que ponen de manifiesto la labor callada 
que hizo capaz la democracia e hitos como la entrada de Es-
paña en la UE. Este libro es un homenaje no solo al Cuerpo 
sino sobre todo a la trascendencia de la labor irreemplaza-
ble de servicio púbico, de garantía de la libertad y del bien-
estar de los ciudadanos que representan”, afirmó Arenilla. Y 
recordó que la creación de un cuerpo técnico de funciona-
rios en 1964 supuso “un gran avance en la administración es-
pañola. Los TAC nacen con una pretensión de modernidad”.
A continuación, Patricia de Las Morenas, presidenta de la Aso-
ciación, agradeció a Manuel Arenilla su colaboración: “Este libro 
no hubiese existido sin Manuel Arenilla. Aunque el contenido lo 
hemos hecho entre todos, él ha hecho realidad este libro”. Tras 
el agradecimiento a Guadalupe Herranz - jefa del Dpto. de Pu-
blicaciones, Estudios y Documentación—, la presidenta anun-
ció : “se van a seguir haciendo más entrevistas a miembros del 
Cuerpo, que podrán verse en la página web de la Asociación”.
Después, Carmen Hernández Antolín, coordinadora del grupo 
de comunicación externa de la Asociación, recordó: “Gracias 
a estas entrevistas se ha podido seguir la huella del Cuerpo, 
constituye un reconocimiento colectivo. Este libro pretende 
reconocer lo que hemos podido hacer todos juntos”. Tras la 
introducción, Carmen dio paso a los cinco entrevistados. Cada 
uno de ellos —que representaba una década— explicó su 
paso por el Cuerpo.
La presentación del libro corrió a cargo del director del 

INAP, la presidenta de la Asociación y algunos de 
sus protagonistas.

Miguel Marañón, que repre-
sentó a los entrevistados 
de la década de los años 
70, analizó su papel en 
estos años: “Esta dé-
cada es una etapa terri-

ble y maravillosa a la vez. 
Comienza con la muerte del 

presidente del Gobierno —Ca-
rrero Blanco—, con la crisis con 

Marruecos por el Sahara, la cre-

ciente espiral de inflación, la muerte del general Francisco 
Franco. Pero, por otro lado, fue un tiempo de ilusión. Con la 
aprobación con Adolfo Suárez de la Ley de reforma política, 
se deja atrás la dictadura. Se pone en marcha un nuevo sis-
tema democrático que nos ilusionaba, todos queríamos con-
tribuir a la construcción de este nuevo edificio. Dentro de la 
administración estábamos convencidos en que si para algo 
servíamos era para nuestra labor de servicio público. Algunos 
se afiliaron en partidos, pero eso no interfirió en la profesio-
nalidad, honradez y objetividad de los funcionarios”.
Los años 80 estuvo representado por Miguel Arroyo: “Ingresé 
en la administración porque tenía vocación de servicio público, 
siempre he presumido de ello. La característica de los años 
80 es el cambio. Llega un gobierno de izquierdas que provoca 
unos primeros años de radicalismo donde se producen episo-
dios donde hay sectarismo y persecución del carnet del par-
tido que había ganado las elecciones y que distribuye su po-
der a las personas afines, esto contradice al liberalismo de la 
UCD donde no hubo inquina hacía nadie donde incluso se 

PRESENTACIÓN DEL LIBRO
   “Administradores Civiles del Estado (19 64-2014): 50 años de servicio público”
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nombraron cargos con otra ideología. Con la UCD se destacó 
más la profesionalidad que con el PSOE”. Y como ACE que ha 
trabajado en el sector privado y público, explicó a los asisten-
tes las diferencias que ha encontrado a lo largo de su vida en 
ambos sectores “En el sector privado hay un ámbito de crea-
tividad mayor que en la administración, pero de una menor 
libertad de los empleados. Para sintetizar la diferencia, en el 
sistema privado se prima más la eficacia, por incentivos posi-
tivos y negativos. En lo público aprendí lo ético, lo moral”. Y fi-
nalizó su intervención recalcando: “Quiero rendir mi tributo a 
los funcionarios, por su entrega, su sacrificio y su competencia”.
Carmen Becerril, como representante de la década de los 
años 90, explicó que “los 90 es el colofón del siglo XX. Es la dé-
cada de internet, de teléfonos móviles, es también la década 
de la Cumbre de Rio, la primera en que se habla del cambio 
climático, la década en que se toma conciencia de la aldea 
global. En España se hace evidente con las Juegos Olímpicos 
de Barcelona y la Expo de Sevilla. España se sitúa en el mundo 
como un actor internacional real. Hubo dos movimientos: el 

de «miremos fuera», y el de la liberalización energética y de 
las telecomunicaciones”. Y terminó su intervención reivindi-
cando la figura del funcionario frente a las connotaciones ne-
gativas que a veces tienen los ciudadanos.
La siguiente en participar en el coloquio fue Amparo Fernán-
dez, que representó a los entrevistados dentro de la década 
del 2000 a 2010: “Las capacidades individuales no son sufi-
cientes para hacer cambios, pero todos juntos sí hemos po-
dido hacer una gran transformación en España. Los adminis-
tradores hicimos mucho para que España se adecuara a los 
criterios de medio ambiente. En esta década Europa busca 
esa nueva era del conocimiento y muchos lo vivimos en el 
organismo turístico del Estado.
Vimos que en el turismo los administradores civiles añadía-
mos una capacidad de modernidad en la organización y en 
el desarrollo tecnológico”.
Lola Carrión, representante de la etapa desde 2010 hasta la 
actualidad, explico que “la década anterior fue la década de 
los derechos civiles, se hicieron leyes contra la violencia de 
género... Y recordó la gestión que le toca hacer frente como 
delegada del Gobierno en Madrid del Movimiento 15-M y la 
Jornada Mundial de la Juventud (JMJ)”. Y, reivindicó el papel 
de la mujer en el Cuerpo y quiso citar a aquellas que actual-
mente están ocupando puestos relevantes: “Carmen Sánchez 
Cortés, Secretaria de Estado de Justicia; Pilar Fabregat, Direc-
tora General de Servicios de Fomento; Lorena González, Di-
rectora del Instituto de Cinematografía; Marta Crespo, Direc-
tora General de Relación con las Delegaciones del Gobierno; 
Alicia Pastor, Gerente del Consejo de Administración del Pa-
trimonio Nacional; María Pía Junquera, Directora General de 
Organización Administrativa y Procedimientos de Hacienda y 
Administraciones Públicas; Elena Collado, Directora General 
de la Función Pública; y Ester Arizmendi, Directora del Con-
sejo de la Transparencia y Buen Gobierno”.
El encargado de clausurar el acto fue Manuel Arenilla,
cerrando el círculo de presentaciones: “Contemplar a los que 
están hoy en esta mesa y leer las entrevistas a los protagonis-
tas del libro es una buena manera de ver para qué nos crea-
ron y ver qué hemos hecho en estos cincuenta años de vida”.

Gracias a estas entrevistas se ha podido seguir 
la huella del Cuerpo, un reconocimiento 
colectivo. Este libro pretende reconocer lo  
que hemos podido hacer todos juntos

PRESENTACIÓN DEL LIBRO
   “Administradores Civiles del Estado (19 64-2014): 50 años de servicio público”

La presentación 
del libro corrió a 
cargo del director 
del INAP, la presi-
denta de la Asocia-
ción y algunos de 
sus protagonistas.
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U·NEWS
>U-TAD_TALENT_LOADING

Si hay algo de lo que nos sentimos tremendamente orgullosos en 
U-tad es de nuestros alumnos. Pocas universidades pueden presumir 
de contar con alumnos de ciclos formativos, grados y postgrados 
trabajando en las mejores empresas de diseño digital, animación, 

videojuegos y del sector TIC tanto en España como fuera de nuestras 
fronteras. Somos ya una referencia formativa, y las principales 
compañías nacionales e internacionales acuden a nosotros para 
buscar talento con el fin de ser incorporados a sus organizaciones. 

TALENTO U-TAD
EN LAS MEJORES EMPRESAS

PREMIOS CONSEGUIDOS
Descubre los importantes premios nacionales e inter-
nacionales que en los últimos meses han consegui-
do nuestros alumnos de las áreas de Diseño Digital, 
Ingeniería del Software, Animación y Videojuegos.

COMPANY DAY
Más de 50 empresas y más de 400 alumnos y alum-
ni de U-tad asistieron a esta jornada de networ-
king entre empresas que buscan talento y perfiles 
formados en las áreas más demandadas.

ACUERDOS INTERNACIONALES
Contamos con nuevos acuerdos de movilidad con 
universidades tanto dentro de la Unión Europea 
(Erasmus+) como en países fuera de Europa 
(acuerdos bilaterales) para nuestros alumnos.

#2

Calle Playa de Liencres, 2 bis (entrada por calle Rozabella)
Parque Europa Empresarial. Edificio Madrid
28290 Las Rozas, Madrid

900 373 379 info@u-tad.com www.u-tad.com

PROYECTO COFINANCIADO POR CENTRO ADSCRITO A:

VIRGINIA LÓPEZ-GIL
ACCENTURE 

ÁLEX GARCÍA
UBISOFT REFLECTIONS

ADRIÁN PUEYO
WETA DIGITAL

SANDRA MARTÍN
WEWORK FACTORY

ANALISTA DE ARQUITECTURA CLOUD

ENGINE PROGRAMMER

DIGITAL COMPOSITOR

DISEÑADORA VISUAL
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PREMIOS

El pasado 2017 ha vuelto a ser un año de 
éxitos para nuestros alumnos. El sello lo 
ha puesto uno de los certámenes más 
relevantes en el sector de los videojue-

gos: los PlayStation Awards. Dos equipos de 
U-tad nominados, dos premios conseguidos. 
Concretamente el equipo Therion Games ganó 
el premio al Mejor Juego para la Prensa por 
‘Greyfall, The Endless Dungeon’; mientras que 
Berlin by Ten se alzó con el premio al Mejor Uso 
de la Plataforma PlayStation por ‘Disembodied’. 
“Este premio no hace otra cosa que reconocer el 
trabajo duro que ha hecho todo el equipo y certi-
ficar que desarrollando proyectos reales es como 
realmente se prepara uno para trabajar con garan-
tías en la industria. Esperamos que Disembodied 
continúe su desarrollo en los próximos meses”, ex-
plica Santiago Barón, Game Designer integran-
te del equipo de Disembodied.
Unai González, Game Designer de Greyfall afir-
ma “estamos muy satisfechos porque en apenas 8 
meses hemos podido desarrollar un proyecto de 
alto nivel, y gracias a U-tad lo hemos podido dar 
a conocer. Esperamos que Greyfall se haga reali-
dad en un futuro cercano”. 
Con estos dos galardones, U-tad ya acumula 
seis premios en esta gala, por lo que somos, 
con diferencia, el Centro Universitario con más 

PlayStation Awards de toda España. 
Otro de los éxitos ha venido de la mano 
de ‘Greyfall’ en el festival de videojuegos 
‘Fun&Serious’. Obtuvieron el premio Titanium 
al Mejor Juego Universitario 2017 seguido por 
los títulos ‘Disembodied’ y ‘Element 0’. Por ter-
cer año consecutivo, los videojuegos surgidos 
en las aulas de U-tad han acaparado los tres 
primeros puestos en los premios Fun&Serious 
que reconocen el talento universitario.
Para Daniel Pastor, productor académico del 
Centro Universitario U-tad, “el secreto de es-
tos éxitos está en nuestro modelo formativo, que 
crea estudios de desarrollo reales con los alumnos 
de los tres másteres y así incorporan la metodo-
logía de trabajo real a la formación teórica. Esto 
hace que lo que salga de las aulas sean proyec-
tos de alto nivel, a la altura de la mejor propues-
ta comercial indie”.
Estos no han sido los únicos éxitos para nues-
tros alumnos de los másteres en videojuegos. En 
las pasadas ediciónes de Indie{mad} (Madrid) 
y Gamingfest (Sevilla), los proyectos de nues-
tros alumnos se impusieron a juegos indies (no 
solo universitarios) de compañías reconocidas.
Therion Games recibió el premio al Mejor Juego 
para el Público por ‘Greyfall’, tanto en Indie{mad} 
como en Gamingfest; y Entropy Games reci-
bió el galardón al Mejor Apartado Técnico por 
‘Element 0’ en la cita sevillana. U-tad ha sido el 
único Centro Universitario galardonado en am-
bos eventos. 
También en la Game Jam On 2018, contrarre-
loj de desarrollo de videojuegos celebrada en 
Madrid, los equipos de ‘Disembodied’ y ‘Element 
0’ sumaron a la lista cinco premios más: al Mejor 
Pitch, al Mejor Arte, al Mejor UX, al Mejor Game 
Design y el Premio Demium Games.

También hemos conseguido por primera 
vez, pese a nuestra juventud, el primer 
premio internacional. En la feria creati-
va más influyente del mundo, el South 

by Southwest® (SXSW) de Austin (Texas), los 
integrantes de Tessera Studios, creadores del 
videojuego ‘Intruders: Hide and Seek’ se im-
pusieron a una veintena de estudios interna-
cionales en la categoría estrella del festival: la 
Pitch Competition. Esta competición, además 
de la calidad del juego, valoraba la exposición, la 
idea, el desarrollo y el plan de negocio.
En palabras de Michael Daubert, miembro del 
jurado y CEO de Phaser Lock, empresa especia-
lizada en Realidad Virtual y Aumentada, “el pitch 
de Intruders ha sido el mejor que he visto en los 

últimos años, muy por encima de muchos presen-
tados por estudios profesionales”. El jurado, ade-
más, valoró muy positivamente la idea del juego 
y su viabilidad comercial, y manifestó su sorpre-
sa al comprobar que “se trataba de un grupo de 
estudiantes salido de una universidad española”.
‘Intruders: Hide and Seek’ fue el ganador del pre-
mio PlayStation al Mejor Juego del Año en la edi-
ción de 2016 y a finales del mes de abril saldrá a 
la venta para que el gran público pueda disfrutar 
de este juego de sigilo, angustia y terror en RV. 
Este año ‘Greyfall’ y ‘Disembodied’ han sido se-
leccionados como finalistas en la ‘Gaming Pitch 
Competition’ del South by Southwest, siendo 
los dos únicos juegos españoles de entre un 
total de diez finalistas mundiales. 

El pasado mes de mayo, U-tad fue sede 
del primer Datathon organizado por 
Microsoft en España y con la colabo-
ración del Banco Santander. Durante 

24 horas seguidas, equipos de entre tres y cua-
tro personas, trabajaron para hacer analítica de 
datos y encontrar patrones entre un gran con-
junto de información anonimizada y proporcio-
nada por el Banco Santander. 
Entre los concursantes asistieron alrededor 
de 100 personas, entre alumnos del Grado en 

Ingeniería de Software, del Ciclo Formativo de 
Grado Superior en Desarrollo de Aplicaciones 
Multiplataforma y de postgrados relacionados 
con Big Data y Data Science de U-tad, así como 
de otras universidades. 
Los ganadores fueron David Ayuso, Enrique 
Checa y Antonio Muñoz, nuestros alumnos de 
tercero de Grado, que consiguieron un premio 
de 5.000 euros. Sus resultados, que son confi-
denciales, sorprendieron al resto de participan-
tes y al jurado del evento. 

NUEVOS PREMIOS PARA  
NUESTROS ALUMNOS DEL ÁREA  
DE VIDEOJUEGOS

EL TALENTO U-TAD 
EN VIDEOJUEGOS 
HACE HISTORIA FUERA DE ESPAÑA

U-TAD, SEDE Y GANADORA 
DEL PRIMER DATATHON DE 
MICROSOFT EN ESPAÑA 

Intregrantes del equipo Therion Games ganadores del premio PlayStation al Mejor Juego para la Prensa.

Disembodied’, desarrollado por Berlin by Ten, premio PlayStation al Mejor Uso de Plataformas. 

Parte de los integrantes de Tessera Studios con el premio conseguido en el SXSW en Austin (Texas).

Alumnos del Grado Oficial en Ingeniería del Software de U-tad ganadores del Datathon de Microsoft.
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PREMIOS

SXSW AUSTIN (TEXAS)
1ER JUEGO ESPAÑOL GANADOR DEL GAMING PITCH 
Intruders: Hide & Seek
FINALISTAS GAMING PITCH COMPETITION
Greyfall y Disembodied

PLAYSTATION AWARDS 2017 (MADRID)
PREMIO PLAYSTATION DE LA PRENSA
Greyfall
PREMIO PLAYSTATION MEJOR USO PLATAFORMAS 
PLAYSTATION
Disembodied

PLAYSTATION AWARDS 2016 (MADRID)
PREMIO MEJOR JUEGO DEL AÑO 2016 Y PREMIO PLAYSTATION 
DE LA PRENSA
Intruders: Hide & Seek 
PREMIO PLAYSTATION AL JUEGO CON MEJOR ARTE
Khara 

PLAYSTATION AWARDS 2015 (MADRID)
PREMIO PLAYSTATION AL JUEGO MÁS INNOVADOR:
Rolling Bob 

FUN & SERIOUS 2017 (BILBAO):
PREMIO MEJOR PROYECTO UNIVERSITARIO:
Greyfall

FUN & SERIOUS 2016 (BILBAO):
PREMIO MEJOR PROYECTO UNIVERSITARIO:
Intruders: Hide & Seek 
PREMIO MEJOR JUEGO UNIVERSITARIO (SEGUNDA POSICIÓN 
EMPATANDO A PUNTOS)
Rascal Revolt y Tribute of Rage 

FUN & SERIOUS 2015 (BILBAO):
PREMIO MEJOR PROYECTO UNIVERSITARIO:
Two Dimensions
PREMIO MEJOR PROYECTO UNIVERSITARIO (SEGUNDA 
POSICIÓN):
Rolling Bob
PREMIO MEJOR PROYECTO UNIVERSITARIO (TERCERA 
POSICIÓN):
Towards the Light

GAMELAB 2016 (BARCELONA) 
MEJOR JUEGO UNIVERSITARIO:
Two Dimensions 

GAMINGFEST 2016 (SEVILLA):
PREMIO MEJOR JUEGO INDIE Y AL MEJOR ARTE:
Tribute of Rage 
PREMIO A LA MEJOR BANDA SONORA:
Khara

FESTIVAL SUMMA 3D 2017 (MADRID)
1ER PREMIO MEJOR DISEÑO DE PERSONAJES:
Colrun
3ER PREMIO MEJOR PROYECTO DE CORTO:
Colrun
2º PREMIO MEJOR DISEÑO DE PERSONAJES:
Grumpy Ghost
2º PREMIO MEJOR PROYECTO DE CORTO:
Grumpy Ghost

FESTIVAL SUMMA 3D 2016 (MADRID)
2º PREMIO MEJOR DISEÑO DE PERSONAJES DE ANIMACIÓN:
Anarya
3ER PREMIO MEJOR DISEÑO DE PERSONAJES DE ANIMACIÓN:
Mission Ceres 

FESTIVAL SUMMA 3D 2015 (MADRID)
1ER PREMIO MEJOR CORTOMETRAJE DE ANIMACIÓN:
La Mancha
2º PREMIO MEJOR PROYECTO DE CORTO:
Bonds
3ER PREMIO MEJOR PROYECTO DE CORTO:
Wormhole 

MADRIDSKILLS 2016:
PREMIO ORO Y PLATA EN LA CATEGORÍA ANIMACIONES 3D:
José María Zárraga y Daniel López

SPAINSKILLS 2017:
PREMIO MEDALLA DE ORO EN LA CATEGORÍA ANIMACIONES 3D:
José María Zárraga

WORLDSKILLS 2017:
4º DEL MUNDO Y MEDALLA DE EXCELENCIA EN LA CATEGORÍA 
3D DIGITAL GAME ART:
José María Zárraga

EUROPEAN CYBER SECURITY CHALLENGE 2016
1ER PREMIO:
Ángel Lozano y Miguel Ángel Jimeno (alumnos del Grado en Ingeniería) y 
Juan Carlos Pedroche y Héctor Cuesta (alumnos del Ciclo Formativo en 
Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma)

DATATHON DE MICROSOFT 2017:
1ER PREMIO:
David Ayuso, Enrique Checa y Antonio Muñoz, alumnos del Grado en 
Ingeniería.
3ER PREMIO:
Cristina Palomo e Izaskun López.

PROGRAMA-ME 2017:
1ER PREMIO FASE REGIONAL DE LA COMUNIDAD DE MADRID:
Carlos Rodríguez, Alberto Jacinto, Sergio Redondo y Pablo Montiel.

PROGRAMA-ME 2016:
1ER PREMIO DE CENTROS PRIVADOS:
Andres García, Héctor Cuesta y Juan Carlos Pedroche.

MYWORLD – BLIPOINT 2017:
GANADORAS EN LA CATEGORÍA DE ILUSTRACIÓN:
Alba Morales y Miriam Peralta.

Chema Zárraga, alumno del Ciclo 
Formativo en ‘Animaciones 3D, Juegos 
y Entornos Interactivos’ se alzó con 
el primer puesto en la categoría de 

‘Animación 3D y juegos’ en ‘Spainskills 2017’, 
una competición nacional para estudiantes de 
FP de toda España que organiza el Ministerio 
de Educación, Cultura y Deporte a través de la 
Dirección General de Formación Profesional, 
con la colaboración de las comunidades autó-
nomas. El éxito en territorio español le dio ac-
ceso a representar a España en la competición 
mundial ‘Worldskills 2017’ que se celebró en 
Abu Dhabi el pasado mes de octubre. Zárraga 
viajó a Oriente Medio para defender a España 

en el mundial de ciclos formativos en la ca-
tegoría de ‘3D Digital-Game-Art’, obteniendo 
el cuarto puesto solo por detrás de los com-
petidores asiáticos: Singapur, Corea del Sur y 
China. Además, logró la Medalla de Excelencia 
por haber superado los estándares profesiona-
les dada su alta clasificación. El próximo desti-
no de Chema es Budapest donde participará 
en ‘EuroSkills’, el campeonato europeo que ten-
drá lugar en octubre.
Nuestras instalaciones también sirvieron de 
base para el concurso de Formación Profesional 
‘ProgramaMe’. Este evento puso a prueba la ca-
pacidad de programar, pensar y encontrar la so-
lución a un ejercicio a través de retos matemáti-

cos y a resolver problemas vinculados a lengua-
jes de programación. Carlos Rodríguez, Alberto 
Jacinto, Sergio Redondo y Pablo Montiel, alum-
nos del CFGS en ‘Desarrollo de Aplicaciones 
Multiplataforma’ fueron los ganadores ab-
solutos de la fase regional del concurso en 
la Comunidad de Madrid. Este triunfo viene 
a confirmar que si te gusta programar, U-tad 
es el Centro Universitario en el que el alumno 
se va a encontrar más cómodo. Además, tres 
alumnos de este mismo Ciclo; Sergio Redondo, 
Carlos Rodríguez y Adrián Naranjo, han ga-
nado el Premio a la Idea más Disruptiva en el 
Hackatrips de FITUR, un importante hackathon 
sobre viajes, celebrado durante la misma feria.

LOS ALUMNOS DE LOS CICLOS FORMATIVOS TRIUNFAN 
A NIVEL NACIONAL E INTERNACIONAL

Alumnos del Ciclo Formativo en ‘Desarrollo de Aplicaciones’ ganadores absolutos del concurso 
‘ProgramaMe’’ en la fase regional de la Comunidad de Madrid.

Chema Zárraga junto con Gemma Martínez, coordina-
dora del Ciclo Formativo, tras quedar 4º en Worldskills .

PREMIOS CONSEGUIDOS 
POR NUESTROS ALUMNOS 
DE TODAS LAS ÁREAS:

En el área de animación nuestros alum-
nos también se han alzado con los pre-
mios más relevantes. En la cuarta edi-
ción de Summa3D, el concurso inter-

nacional de cortometrajes de animación 3D, los 
cortos desarrollados por los alumnos del Grado 
en Animación se alzaron con varios galardones. 
‘Grumpy Ghost’, el corto de animación dirigi-
do por el diseñador de personajes Alejandro 
Relloso, en el que han participado más de diez 
estudiantes del Grado en Animación que se im-
parte en U-tad -como Hugo Alberquilla, co-di-
rector del corto, y Jorge Durán como diseña-
dor de personajes- ha conseguido el segun-
do premio al ‘Mejor Proyecto de Corto’ y al 
‘Mejor Diseño de Personajes’. ‘Grumpy Ghost’ 
narra la historia de un fantasma gruñón y so-

litario que habita en una mansión donde todo 
cambiará el día en que aparece inesperada-
mente un joven perdido.    
Para Alejandro Relloso, director del proyecto 
“ha sido una gran noticia que valoren positiva-
mente el trabajo presentado y este reconocimien-
to es muy satisfactorio para todos nosotros”.
‘Colrun’, dirigido por Jorge Valero, obtuvo el pri-
mer premio en la categoría de ‘Mejor Diseño 
de Personajes’ y el tercer puesto en ‘Mejor 
Proyecto de Corto’. 
‘Colrun’ cuenta la historia en paralelo de un niño 
del Congo que trabaja en una mina y la de un 
CEO de una gran empresa tecnológica. “No me 
esperaba recibir este premio y haberlo conseguido 
supone un empujón muy fuerte para seguir traba-
jando en el corto” afirma Jorge Valero.

SUMMA3D PREMIA EL TALENTO 
‘MADE IN U-TAD’

Alumnos de U-tad ganadores de cuatro premios en la edición 2017 del festival de animación ‘Summa3D’.

Alba Morales y Miriam Peralta, alum-
nas de tercero del Grado en Diseño 
Digital han ganado el concurso 
‘MyWorld’ organizado por ‘Blipoint’, 

una red social para los amantes de la fotografía 
en la categoría de cartelería. Sus diseños fueron 
expuestos en el espacio artístico Matadero de 
Madrid. Más de 1000 participantes concursa-
ron en este certamen, en el que tenían que ex-
presar la identidad que nos rodea: sociedad, cul-
tura, momentos y sentimientos. “El jurado tuvo 
en cuenta el impacto visual o emocional, el con-
cepto, la creatividad, la técnica y composición, la 
luz, las texturas, la gama de color, la distribución, 
el equilibrio, la definición y el ambiente” explicó 
Liliana Castillio, CEO de Blipoint. 
“Este premio te anima a moverte y coger las opor-
tunidades que te da la universidad” comenta Alba 
Morales. Por su parte, Miriam Peralta afirma 
que el premio “supone un avance en mi carrera”. 

ALUMNAS DE 
DISEÑO GANAN 
MYWORLD 

Cartel desarrollado por Miriam Peralta (izquierda) y 
Alba Morales (derecha).
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Organizado por el Departamento de 
Servicio de Desarrollo Profesional, 
U-tad albergó su anual Company 
Day, que consistió en una jorna-

da de networking entre empresas que bus-
can talento y alumnos de U-tad, a la que asis-
tieron más de 50 empresas y más de 400 alum-
nos y alumni. 
Durante las dos actividades paralelas del 
Company Day -una feria de empleo y unas se-
siones de reclutamiento-, las empresas partici-
pantes pudieron entrevistar y conocer el talen-
to de los alumnos formados en U-tad y éstos 
disfrutaron de un encuentro directo con empre-
sas top de la industria digital, con las que U-tad 
colabora estrechamente, con el fin de ser incor-
porados a sus organizaciones. 

EN BÚSQUEDA ACTIVA DE TALENTO
Las entidades participantes realizaron 113 en-
trevistas, siendo el grado de satisfacción de las 
empresas de un 4.25 sobre 5. Más del 80% 
de las organizaciones presentes en este pri-
mer Company Day se encuentran buscando 
activamente a profesionales de las áreas de 
Ingeniería, Videojuegos, Animación y Diseño 
Digital. Compañías como Banco Santander, 
Accenture Interactive, Everis, Minsait (Indra), 

Ogilvy & Mather, Deloitte, Fundación 
Universidad Empresa, InnoTec System, Synergic 
Partners (Telefónica), Ilion Animation Studios, 
El Ranchito, Mondo TV Producciones, King, 
MercurySteam, Genera Games, Demium Games 
y BadLand Games, entre muchas otras, han 
participado en la primera edición de esta fe-
ria de empleo. 
Para Javier Martín, técnico superior de recursos 
humanos en Ogilvy, “los perfiles más difíciles de 
encontrar suelen ser puestos muy actuales. En el 
mundo de la publicidad, del marketing y de la co-
municación hay mucho movimiento. Nació el per-

fil del community manager, que antes no existía, y 
ahora también tiene mucha fuerza la experiencia 
de usuario para web y aplicaciones y ahora mis-
mo buscamos perfiles que mezclen la parte crea-
tiva y de diseño con la programación”. 
Más de 400 alumnos y antiguos estudiantes de 
los Ciclos Formativos de Grado Superior, Grados 
y Postgrados de U-tad participaron activamente 
mostrando sus proyectos a las compañías asis-
tentes. De este modo, a las empresas se les faci-
lita la búsqueda de talento y, por otro, a los alum-
nos se les acerca el mundo laboral representado 
a través de las empresas del sector de la anima-

ción, del diseño, de los videojuegos y de las TICs. 
“En solo una hora y media hemos conseguido nues-
tro objetivo. Principalmente veníamos a contar 
que vamos a abrir un grupo de trabajo relaciona-
do con Big Data y a hablar de las becas que cons-
tantemente ofrecemos y que pueden ser una bue-
na opción. Precisamente ese grupo de Big Data es 
una muy buena oportunidad dentro de Telefónica 
y hemos conseguido bastantes perfiles” afirma 
Jaime Angulo, embajador del programa Talentum 
para Telefónica. 
“La variedad de alumnos y empresas ha sido el 
punto fuerte del evento, demostrando que la eco-
nomía digital se fragua gracias a la mezcla de per-
files técnicos y artísticos que deben trabajar en 
equipo. Estamos muy satisfechos con el resul-
tado porque la mayoría de las empresas partici-
pantes nos han confirmado que repetirán” afirma 
Marta Izquierdo, directora del dpto. de Servicio 
de Desarrollo Profesional en U-tad.
El Servicio de Desarrollo Profesional de U-tad 
actúa como nexo de unión entre los alumnos y 
las empresas, facilitándoles el acceso a la bolsa 
de empleo y a prácticas profesionales. Es par-
te fundamental de la filosofía de U-tad mante-
ner una conexión directa con la industria y pre-
parar a nuestros alumnos para que su inserción 
al mercado laboral sea inmediata y espontánea.

Jaime Angulo, embajador del programa Talentum para Telefónica, durante la charla con un candidato.

EVENTOS

Entrevistas de los alumnos de U-tad con las empresas asistentes al Company Day. 

EL COMPANY DAY REÚNE EN U-TAD  
A MÁS DE 50 EMPRESAS EN BÚSQUEDA  
DE TALENTO 
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Campus de 14.000 metros 
cuadrados

Más de 250 profesores, 
de los cuales, más del 

80% trabaja a su vez en la 
industria

Más de 1300 alumnos

Estudio de producciones 
audiovisuales

Más de 800 workstations 
individuales 

Más de 500 tipos de 
software distintos 

actualizados año tras año

Somos el centro formativo 
de Europa con el mayor 

número de Cintiqs (lienzos 
digitales)

Biblioteca con más de 
30 equipos informáticos 

individuales

Más de 500 convenios 
firmados para la realización 
de prácticas en empresas

Más de 20 acuerdos de 
movilidad internacional 

Más de 30 acuerdos 
tecnológicos con empresas 

como Autodesk, Adobe, 
Microsoft o HP

EVENTOS

Numerosos han sido los eventos orga-
nizados por U-tad relativos a las áreas 
de animación, videojuegos, realidad 
virtual y ciberseguridad con el obje-

tivo de dar a conocer las últimas novedades de 
cada sector y concienciar acerca de la falta de 
profesionales formados en dichas especialidades.
En U-tad albergamos por tercer año consecu-
tivo la ‘Global Game Jam’, un evento interna-
cional donde los equipos participantes debían 
desarrollar un videojuego en 48 horas bajo la 
temática ‘Waves’. Cerca de 100 personas re-
partidas en equipos trabajaron sin parar duran-
te un fin de semana para desarrollar sus respec-
tivos videojuegos.

KEYFRAME
El mayor evento de animación y efectos 
visuales, ‘Keyframe’ reunió en Madrid a 
los mejores profesionales de este sector 
para confirmar el buen momento de la 
animación en España, así como visibilizar 
el reconocimiento al talento español en el 
exterior de nuestras fronteras. Los mejores 
profesionales del sector que han trabajado en 
estudios como Disney, Dreamworks Animation, 
Ilion Animation Studios o Ánima Kitchent, 
compartieron con los más de trescientos 
asistentes las claves para triunfar en el mundo 
de la animación, una industria en la que España 
es ya un referente internacional y con una gran 
demanda de nuevos profesionales cualificados. 
Una constante en las intervenciones de 
todos los participantes fue la necesidad 
de trabajadores formados en un mercado 
laboral que ha cambiado drásticamente 
en los últimos años y donde actualmente 
no se están cubriendo todos los puestos 
que la industria de la animación demanda. 

LA REALIDAD VIRTUAL LO INVADE TODO
Si el 2016 fue el año del despegue de la 
Realidad Virtual, el 2017 ha sido el año de la 
consolidación, no solo a través de experiencias 
lúdicas, sino también sociales, poniendo a dis-
posición de las personas y de la sociedad todo 
el potencial de la RV. Para mostrar el lado más 
social y humano de esta tecnología, U-tad orga-

nizó la segunda edición de “EsRealidadVirtual”, 
un evento único en España donde expertos y 
profesionales de diversos sectores compar-
tieron sus conocimientos sobre esta tecno-
logía y sus usos. 

LA CIBERSEGURIDAD A DEBATE
El año 2017 será recordado también por algu-
nos incidentes graves y de gran escala en el ám-
bito de la ciberseguridad con visible impacto en 
España y en las empresas españolas, lo que nos 
llevó a organizar un debate para analizar el es-
tado de la ciberseguridad en España con la par-
ticipación de Mario García, director general de 
Check Point para España y Portugal, Luis Miguel 
Garrido, Sales Manager de Fortinet para España 
y Carlos Muñoz, security advisor de McAfee para 
España y Portugal moderado por Marina Egea, 
head del Tiger Team en Minsait (Indra) y directora 

del ‘Máster Indra en Ciberseguridad’ en U-tad.
Algunas de las conclusiones del debate en la 
que coincidieron los tres participantes es que el 
ransomware WannaCry, causante de uno de los 
mayores ciberataques a nivel mundial, se trata-
ba de un malware obsoleto que había infecta-
do a empresas con infraestructuras obsoletas, 
que el sector más maduro en España desde el 
punto de vista de la ciberseguridad es el ban-
cario, y que el impacto de ciberataques como 
WannaCry o Petya sirvieron para que todas las 
empresas en España tomaran conciencia de que 
todos somos víctimas potenciales y el objetivo 
puede ser cualquiera. 
Ante esta situación, los tres representantes 
coincidieron en afirmar que faltan perfiles 
formados en ciberseguridad en España por-
que todas las empresas necesitan actualmente 
a expertos en ciberseguridad en sus plantillas.

Participantes de la Global Game Jam antes de comenzar a desarrollar un videojuego en tan solo 48 horas.

U-TAD EN 
CIFRAS

Marina Egea, directora del Máster Indra en Ciberseguridad en un momento del debate.

Mesa redonda celebrada durante Keyframe. Dispositivo de RV mostrado en el pasado ESRV.

EVENTOS ORGANIZADOS POR U-TAD EN LAS  
ÁREAS MÁS PUNTERAS Y CON MAYOR DEMANDA  
DE PROFESIONALES
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La cita es en un moderno hotel del Lower East Side, 

su barrio neoyorquino, justo enfrente del Teany, el 

restaurante-tetería de su propiedad que congrega 

en torno a sus mesas a las mentes más inquietas de 

la ciudad. Un gélido temporal azota las calles pero 

en el interior del edificio reina un ambiente tranquilo 

y acogedor, a pesar de no haber sido todavía inau-

gurado oficialmente y estar a medio terminar. Una 

sensación extraña invade al visitante y es precisa-

mente ese estado el que Moby pretende transmitir 

con el título de su nuevo trabajo, Hotel: «Los hoteles 

me provocan una sensación ambivalente. Si estoy 

de gira, por una parte, un hotel es lo mejor del 

mundo, porque después de haber estado volando 

durante 10 horas y en un bus durante otras dos, 

finalmente llegas al hotel, te registras, te pegas 

una ducha y te sientes muy bien porque estás un 

lugar privado y confortable. Pero los hoteles tam-

bién son algo anónimo y deprimente».

La entrevista tiene lugar en una suite de la planta 15 

con enormes ventanales desde los que se divisa 

una espectacular panorámica de los rascacielos de 

Manhattan. Moby está sentado frente a una mesa 

repleta de fruta y trata de vencer una timidez casi 

patológica para resultar simpático, y lo cierto es que 

lo consigue. Con voz suave y pausada habla del pro-

ceso de preparación del álbum: «Cuando comencé 

a trabajar en casa, mi intención era hacer un disco 

de disco music, así que pasé tres o cuatro meses 

componiendo canciones disco y me di cuenta de 

que no quería hacer eso. Me resultaba divertido 

pero no era nada personal. Lo que realmente me 

apetecía era hacer un álbum de baladas muy tran-

quilas y me tiré tres meses componiendo baladas, 

pero fui consciente de que era demasiado relaja-

do y, aparte de a mí, no le gustaba a nadie. Volví a 

tirarme otra temporada componiendo sólo con la 

guitarra. El disco ha acabado siendo una combi-

nación de los tres elementos: algo de disco, algo 

de baladas y algo de rock convencional».

A la hora de grabar, Moby sigue siendo partidario 

del onanismo artístico, aunque empieza a mostrar 

ciertos síntomas de socialización: «Todos mis dis-

cos los grabo yo solo, en mi dormitorio de casa. 

En cambio en éste, la mitad está grabada en casa 

y la otra mitad en un estudio profesional. No tengo 

muy claro cuál es el sistema con el que prefiero 

trabajar. Supongo que lo pasaría bien grabando 

con una banda, compartiendo ideas con otra 

gente, pero no busco la diversión. Crear en sole-

dad me permite encontrarme a mí mismo».

En esta ocasión ha contado con la colaboración 

de Scott Frasetto, su batería habitual en directo y 

de la cantante Laura Brown, que canta en una casi 

irreconocible versión del Temptation, de New Order. 

También hay un declarado homenaje a Bowie en 

el tema Spiders. «Este disco está muy marcado 

por la música con la que crecí. Es curioso, por-

que hay mucha gente ahora volviendo la vista 

hacia los 70 y 80 y yo me siento un poco celoso 

de ellos, porque muchos de esos chavales 

acaban de entrar en la veintena y han 

descubierto una música que con-

sideran auténtica, y yo 

POR CARLOS MORAL

«Crear en soledad me permite 

encontrarme a mí mismo»
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UNA TEMPORADA EN EL INFIERNO

Tras una eternidad, muchos daban por acabados a Nine Inch 
Nails. Se equivocaban. A la mañana siguiente de su triunfal 
regreso a los escenarios londinenses, Trent Reznor, el cerebro 
de NIN, nos relató su viaje de ida (y vuelta) al infierno químico.

Trent Reznor, sentado en una elegante sala de con-
ferencias del centro de Londres, se ha cansado 
de eufemismos. Ha pasado la mañana atendiendo 
a periodistas y todos le han espetado la misma 
pregunta: ¿por qué ha tardado seis años en sacar 
su nuevo disco? Tras darle muchas vueltas, el líder 
de NIN ha decidido responder sin tapujos. «Podría 
decirte que he tenido una crisis creativa, pero te esta-
ría engañando», dice con voz ligeramente tembloro-
sa. «En realidad, he pasado la mayor parte del tiempo 
intentando resolver mis problemas con las drogas y 
el alcohol. Hace cuatro años me atreví a asumir que 
era un adicto y tuve que retrasar la grabación mien-
tras aprendía a vivir sin drogas». 

Aunque parece reticente a dar detalles sobre su 
espiral autodestructiva, al cabo de unos minutos 
se enreda en un largo monólogo. Reznor es capaz 
de señalar el día en que la crisis comenzó: el 8 
de marzo de 1994, fecha de lanzamiento de su 
segundo disco, The Downward Spiral, su indiscu-
tida obra maestra. «Cuando entregué las maquetas 
a la compañía, casi les pedí perdón», recuerda con 
una amarga sonrisa. «Creía que iba a ser un enor-
me fracaso, estaba convencido de que nadie querría 
comprar un disco tan marciano, pero me equivoqué». 
Y tanto. En apenas unos meses, The Downward… 
se había convertido en una de las revelaciones 
de la temporada gracias a su demoledora com-

POR GONZALO SUÁREZ
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binación de guitarras afiladas, bases electró-
nicas y arreglos industriales. Pero a Reznor 
se le atragantó el repentino salto al estrellato. 
Después de cinco millones de discos vendidos, 
el cantante se encontró al borde del colapso 
mental. «Siempre he sufrido ansiedad social, soy 
incapaz de estar en una habitación llena de gente 
sin sentirme un inadaptado, una mierda indigna 
de cualquier atención», reconoce. «De repente, 
estaba de fiesta en fiesta, no paraba de dar entre-
vistas… Podría haber dicho que no, pero era más 
fácil tomarme unas copas, meterme unas rayas y 
sonreír sin parar». Las drogas incluso le sirvieron 
para «visitar otras dimensiones» y plasmarlas en 
The Fragile, un claustrofóbico álbum conceptual. 
Pero la grabación le dejó exhausto, y la poste-
rior gira, unida a las decepcionantes ventas del 
disco, acabaron de empeorar la situación. 

Momento de reflexión. Una mañana 
se despertó en un hospital londinense con un 
tubo en la garganta y no logró recordar nada: la 
noche anterior había sufrido una sobredosis de 
heroína. Tras demasiadas experiencias seme-
jantes, Reznor dijo basta y decidió ingresarse 
en una clínica. «No exagero si digo que estuve 
al borde de la muerte», dice. «Durante un tiempo, 
las drogas y la música eran lo único  que me per-
mitían seguir adelante. Pero, de repente, las dro-

gas empezaron a monopolizarlo todo y ni siquiera 
podía tocar o componer. Llegó un momento en el 
que ni siquiera salía de la cama... No fue divertido, 
puedo asegurártelo». En 2001, puso su carrera 
en suspenso y se centró en desintoxicarse. El 
parón laboral duró un par de años. «Bastante 
tenía con reconstruir mi vida como para ponerme 
a pensar en un nuevo disco», dice. «Además, si soy 
completamente honesto, tenía miedo de haber 
perdido la magia, de no ser capaz de componer 
sin drogas». En ese tiempo, el cantante tuvo que 
romper con sus antiguas rutinas, e, incluso, lle-
var a los tribunales a su mánager, John Malm, al 
que acusó de aprovecharse de su drogadicción 
para robarle millones de dólares. El caso todavía 
está pendiente de sentencia, pero la amistad se 
ha roto para siempre. «Fue muy duro despertar-
me de la nebulosa en la que llevaba viviendo una 
década y darme cuenta de que mi mejor amigo se 
estaba forrando a costa de mi enfermedad»,  
Aunque reconoce que durante su desintoxica-
ción ha sufrido «los momentos más jodidos» de 
su vida, Reznor insiste en que el radical cambio 
de costumbres era «absolutamente imprescin-
dible». Tras cuatro años de terapia, el líder de 
NIN presume de estar rehabilitado, dispuesto a 
comerse el mundo por segunda vez. A tenor de 
los bíceps que luce bajo su camiseta, su nueva 
vida le ha sentado bastante bien: resulta difícil 

creer que está a punto de cumplir 40 años. 

Ejemplo para fans. Mientras, en su pági-
na web hay testimonios de fans que aseguran 
que las canciones de Reznor son el motivo que 
les empuja a mantenerse con vida. «Este tipo 
de cosas me emocionan mucho, porque cuan-
do yo era joven me sentía igual», recuerda. «Por 
ejemplo, The Wall de Pink Floyd me marcó la vida. 
Tenía la sensación de que ese disco me hablaba 
directamente a mí. Aunque lo hubiera escrito un 
multimillonario inglés, describía mis sentimientos 
más íntimos. A partir de entonces, me sentí menos 
solo: cada vez que estaba deprimido, me ponía 
este disco y me sentía acompañado. La música 
siempre ha sido mi mejor amiga». 
Además de la satisfacción de retomar el con-
tacto con sus fans, Reznor está especialmente 
contento con la contundencia de sus nuevas 
canciones sobre el escenario. De hecho, With 
Teeth es lo más cercano a un directo que ha 
grabado desde Pretty Hate Machine, sobre todo 
en el puñado de canciones que cuentan con 
Dave Grohl (Nirvana, Foo Fighters) a la batería. 
Sin embargo, el plan inicial era bien distinto. A 
comienzos del año pasado, Reznor se encerró 
en casa a componer y grabó sus creaciones en 
un modesto estudio casero. Al principio quería 
regrabarlas por completo en un estudio profe-

sional, pero enseguida se dio cuenta de su error. 
«Hice mil y una tomas, pero mis maquetas caseras 
seguían sonando mejor, aunque estuvieran graba-
das con un micro barato, la tele puesta y el teléfo-
no sonando al fondo. Así que dejé muchas cosas 
como estaban, crudas y con defectos», dice.
El líder de NIN, consciente de que seis años sin 
sacar un nuevo disco es una eternidad, parece 
sorprendido de que su vuelta a la actividad haya 
resultado tan fácil. De hecho, las entradas para 
su primera gira por teatros europeos y estado-
unidenses se agotaron en cuestión de minutos, 
mientras que su primer single, The Hand That 
Feeds es un pelotazo rock que, a buen seguro, 
le hará ganar nuevos fans. 
Con estos alicientes, Reznor ya ha comenzado 
a trabajar en el siguiente disco, antes incluso 
de que With Teeth esté en las tiendas: todo un 
logro para un músico tan poco fértil como él. 
Tras varios años de crisis, todo pinta bien en 
la vida del maestro de las tinieblas. «No es que 
ahora vaya dando saltitos de felicidad por la calle, 
pero soy razonablemente feliz», reconoce. «Al 
menos, puedo mirarme al espejo sin tener ganas 
de pegarme un tiro… No tengo ningún motivo 
de queja». Tras regresar sin un rasguño de su 
excursión a los infiernos, ¿está Reznor a punto 
de grabar una canción feliz? «Mmmmm… No nos 
apresuremos», dice. Y sonríe.

Después de su primer concierto tras casi un lustro, Reznor confirmó que su resurrección 
va en serio. En hora y media, NIN dieron un repaso a su nuevo álbum, With Teeth. Si nos 

fiamos de la sudorosa recepción del público, Reznor no tiene nada que temer: su directo 
sigue siendo tan potente como siempre. Sin embargo, fueron temazos antiguos como 

March Of The Pigs o Closer los que de verdad pusieron a la londinense Sala Astoria patas 
arriba. Cuando acabó la última canción, Head Like A Hole, con los cuatro integrantes arro-

jándose como dementes contra los amplificadores, no quedó duda: a Reznor le valió un 
simple concierto para recuperar el título de Rey del rock industrial. «Estuvo bastante bien, 

¿verdad?», dice a la mañana siguiente. «Tener a mil tíos chillando las letras que has escrito en 
tu habitación es una sensación alucinante… Lo echaba mucho de menos». Cuando sonó Hurt, 

su himno a la autodestrucción, más de un jovencito greñudo soltó una lagrimita, y eso 
que algunos llevaban pañales cuando NIN sacaron su primer disco, Pretty Hate Machine. 

La resurrección del Rey del rock industrial
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binación de guitarras afiladas, bases electró-
nicas y arreglos industriales. Pero a Reznor 
se le atragantó el repentino salto al estrellato. 
Después de cinco millones de discos vendidos, 
el cantante se encontró al borde del colapso 
mental. «Siempre he sufrido ansiedad social, soy 
incapaz de estar en una habitación llena de gente 
sin sentirme un inadaptado, una mierda indigna 
de cualquier atención», reconoce. «De repente, 
estaba de fiesta en fiesta, no paraba de dar entre-
vistas… Podría haber dicho que no, pero era más 
fácil tomarme unas copas, meterme unas rayas y 
sonreír sin parar». Las drogas incluso le sirvieron 
para «visitar otras dimensiones» y plasmarlas en 
The Fragile, un claustrofóbico álbum conceptual. 
Pero la grabación le dejó exhausto, y la poste-
rior gira, unida a las decepcionantes ventas del 
disco, acabaron de empeorar la situación. 

Momento de reflexión. Una mañana 
se despertó en un hospital londinense con un 
tubo en la garganta y no logró recordar nada: la 
noche anterior había sufrido una sobredosis de 
heroína. Tras demasiadas experiencias seme-
jantes, Reznor dijo basta y decidió ingresarse 
en una clínica. «No exagero si digo que estuve 
al borde de la muerte», dice. «Durante un tiempo, 
las drogas y la música eran lo único  que me per-
mitían seguir adelante. Pero, de repente, las dro-

gas empezaron a monopolizarlo todo y ni siquiera 
podía tocar o componer. Llegó un momento en el 
que ni siquiera salía de la cama... No fue divertido, 
puedo asegurártelo». En 2001, puso su carrera 
en suspenso y se centró en desintoxicarse. El 
parón laboral duró un par de años. «Bastante 
tenía con reconstruir mi vida como para ponerme 
a pensar en un nuevo disco», dice. «Además, si soy 
completamente honesto, tenía miedo de haber 
perdido la magia, de no ser capaz de componer 
sin drogas». En ese tiempo, el cantante tuvo que 
romper con sus antiguas rutinas, e, incluso, lle-
var a los tribunales a su mánager, John Malm, al 
que acusó de aprovecharse de su drogadicción 
para robarle millones de dólares. El caso todavía 
está pendiente de sentencia, pero la amistad se 
ha roto para siempre. «Fue muy duro despertar-
me de la nebulosa en la que llevaba viviendo una 
década y darme cuenta de que mi mejor amigo se 
estaba forrando a costa de mi enfermedad»,  
Aunque reconoce que durante su desintoxica-
ción ha sufrido «los momentos más jodidos» de 
su vida, Reznor insiste en que el radical cambio 
de costumbres era «absolutamente imprescin-
dible». Tras cuatro años de terapia, el líder de 
NIN presume de estar rehabilitado, dispuesto a 
comerse el mundo por segunda vez. A tenor de 
los bíceps que luce bajo su camiseta, su nueva 
vida le ha sentado bastante bien: resulta difícil 

creer que está a punto de cumplir 40 años. 

Ejemplo para fans. Mientras, en su pági-
na web hay testimonios de fans que aseguran 
que las canciones de Reznor son el motivo que 
les empuja a mantenerse con vida. «Este tipo 
de cosas me emocionan mucho, porque cuan-
do yo era joven me sentía igual», recuerda. «Por 
ejemplo, The Wall de Pink Floyd me marcó la vida. 
Tenía la sensación de que ese disco me hablaba 
directamente a mí. Aunque lo hubiera escrito un 
multimillonario inglés, describía mis sentimientos 
más íntimos. A partir de entonces, me sentí menos 
solo: cada vez que estaba deprimido, me ponía 
este disco y me sentía acompañado. La música 
siempre ha sido mi mejor amiga». 
Además de la satisfacción de retomar el con-
tacto con sus fans, Reznor está especialmente 
contento con la contundencia de sus nuevas 
canciones sobre el escenario. De hecho, With 
Teeth es lo más cercano a un directo que ha 
grabado desde Pretty Hate Machine, sobre todo 
en el puñado de canciones que cuentan con 
Dave Grohl (Nirvana, Foo Fighters) a la batería. 
Sin embargo, el plan inicial era bien distinto. A 
comienzos del año pasado, Reznor se encerró 
en casa a componer y grabó sus creaciones en 
un modesto estudio casero. Al principio quería 
regrabarlas por completo en un estudio profe-

sional, pero enseguida se dio cuenta de su error. 
«Hice mil y una tomas, pero mis maquetas caseras 
seguían sonando mejor, aunque estuvieran graba-
das con un micro barato, la tele puesta y el teléfo-
no sonando al fondo. Así que dejé muchas cosas 
como estaban, crudas y con defectos», dice.
El líder de NIN, consciente de que seis años sin 
sacar un nuevo disco es una eternidad, parece 
sorprendido de que su vuelta a la actividad haya 
resultado tan fácil. De hecho, las entradas para 
su primera gira por teatros europeos y estado-
unidenses se agotaron en cuestión de minutos, 
mientras que su primer single, The Hand That 
Feeds es un pelotazo rock que, a buen seguro, 
le hará ganar nuevos fans. 
Con estos alicientes, Reznor ya ha comenzado 
a trabajar en el siguiente disco, antes incluso 
de que With Teeth esté en las tiendas: todo un 
logro para un músico tan poco fértil como él. 
Tras varios años de crisis, todo pinta bien en 
la vida del maestro de las tinieblas. «No es que 
ahora vaya dando saltitos de felicidad por la calle, 
pero soy razonablemente feliz», reconoce. «Al 
menos, puedo mirarme al espejo sin tener ganas 
de pegarme un tiro… No tengo ningún motivo 
de queja». Tras regresar sin un rasguño de su 
excursión a los infiernos, ¿está Reznor a punto 
de grabar una canción feliz? «Mmmmm… No nos 
apresuremos», dice. Y sonríe.
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tengo 39 años (risas) y me veo echando la 

vista atrás a lo que escuchaba en NY en 1981, 

cuando iba a los clubes».

Según AMG, Moby figura en el Guinness por su 

single Thousand, catalogado como el más rápido 

de la historia, con 1.000 BPM’s. Él pone en duda ese 

dato, pero hay otras metas que preferiría alcanzar: 

«Hay tantas... Creo que estaría bien ser la prime-

ra persona en descubrir el secreto de la mortali-

dad». La trascendencia comienza a adueñarse de 

la conversación que mantenemos el día previo a 

la segunda investidura de Bush como presidente. 

Es obligado tratar el tema con alguien que pidió el 

voto para Kerry. «Lógicamente no estoy feliz con la 

reelección de Bush, pero tiendo a pensar que su 

primer mandato fue tan nefasto que este próximo 

no puede ser peor. Creo que los próximos cuatro 

años serán, sobre todo, bastante aburridos. Ahora 

mismo no tiene el dinero que necesita para iniciar 

más guerras, así que creo que tendrá que centrar-

se en cosas como la Seguridad Social».

Para alguien tan vinculado a Nueva York, celebrar su 

cumpleaños el 11-S (nació ese día de 1965) debe pro-

vocar sentimientos encontrados, aunque él le quita 

hierro al asunto. «Si piensas en ello, cada año tiene 

365 días y en el mundo vivimos 6.000 millones de 

personas. Entonces, si no me equivoco, cerca de 

20 millones de personas han nacido el mismo día. 

Hoy, ahora mismo, es el cumpleaños de 20 millo-

nes de personas. Eso significa que para cada uno 

de los 20 millones de personas haber nacido el 

11-S sería una señal… Cierto es que yo soy de las 

pocas personas que viven en el Lower Manhattan 

cuyo cumpleaños es el 11-S, pero ten en cuenta 

cuánta gente ha muerto un 11-S, cuántos han naci-

do un 11-S. Hay tantas cosas que ocurren en un 

mismo momento...». Aquel 11 de septiembre de 2001 

el fundamentalismo se materializó en el skyline de 

su ciudad y Moby piensa que ahí está el peligro, en 

el fanatismo, como manifiesta en el primer sencillo, 

Lift Me Up. «Trata de cómo muchos líderes reli-

giosos y políticos utilizan mensajes simples para 

explicar un mundo complicado. Es casi como si 

la gente dejase de pensar y dejase a los líderes 

hacerlo en su lugar. Es lo que ocurre en política, 

en deportes, en música…».

Su tendencia a posicionarse sobre casi todo le gran-

jeó los furibundos ataques de Eminem. El rey blanco 

del rap le llamó de todo menos 

bonito. «Le critiqué por escribir 

canciones que frivolizaban la vio-

lencia contra las mujeres y contra 

los gays. Dije que me parecía irres-

ponsable. Él me atacó por criticarle. 

Pero, a pesar de todo, creo que es una 

figura pública fascinante. Él debe odiarme 

todavía, pero yo respeto lo que ha hecho 

recientemente y su talento». De hecho el hip-

hop es un género que le encanta: «Por supuesto, 

vivo en Nueva York (risas). Puedo disfrutar con lo 

más comercial. Me gusta Jay-Z o Missy Elliott, por-

que valoro cómo cantan. Es curioso cómo, viviendo 

en NY, sois mucho más receptivos al hip hop under-

ground en España que aquí. Allí he escuchado en 

algunos clubes a DMX o 50 Cent». Volvemos al tema 

de los hoteles para acabar con la situación más 

insólita que ha protagonizado en uno: «En un festival 

en América junto a otras bandas. Estábamos todos 

alojados en un hotel en medio de la nada a las afue-

ras de Boston, y se convirtió en un completo caos. 

Allí estaban los músicos, los amigos, las groupies… 

había drogas, alcohol, gente fumada en la piscina, 

gente corriendo por el hall... Fue realmente divertido. 

Aquel hotel se convirtió en un circo».

«Eminem es una figura pública 

fascinante y con talento»
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THE ELDER SCROLLS
TRAS 20 AÑOS DE ÉXITO, AHORA ES ONLINE

THIEF
NADA ESTÁ FUERA DE TU ALCANCE

WOLFENSTEIN
BJ BLAZKOWICZ HA VUELTO

ALIEN ISOLATION
MURDERED SOUL SUSPECT
SACRED 3
YAIBA
THE EVIL WITHIN

2014
MARZO08

PC
5055856401308
IMPERIAL EDITION

5055856400707

PS4
5055856401285
IMPERIAL EDITION

5055856400769

XBOX ONE
5055856400820
IMPERIAL EDITION

5055856401292

MMO-RPG 

© 2014 Bethesda Softworks 
LLC, a Zenimax media 

company. Bethesda, y los 
logotipos relacionados son 

marcas registradas o marcas 
comerciales de ZeniMax 

Media Inc. Todos los derechos 
reservados.

PLATAFORMA

GÉNERO

TÍTULO

JUNIO 2014
THE ELDER SCROLLS
DESPUÉS DE 20 AÑOS, THE ELDER SCROLLS SE HACE ONLINE

FECHA DE SALIDA

The Elder Scrolls Online, desarrolla-
do por ZeniMax Online Studios, es el 
último capítulo de la aclamada serie 
que llevará la legendaria experiencia a 
Internet por primera vez. Los jugado-
res pueden escoger su estilo de juego 
mientras se embarcan en una épica 
aventura a través de todo Tamriel, ya 
sea jugando en solitario en misiones 
heroicas como en juegos anterio-
res de The Elder Scrolls, explorando 
el descomunal mundo con algunos 
amigos o uniéndose a otros cientos 
de jugadores en masivas batallas JcJ 
para salvar el Imperio. 

EL MAGNÍFICO Y VASTO UNIVERSO DE BETHESDA 
SE HACE MMO CON THE ELDER SCROLLS ONLINE.
LO ADORARÁN TANTO LOS FANS DE SKYRIM COMO 
LOS DE WORLD OF WARCRAFT O GUILD WARS 2

MMO POR SUSCRIPCIÓN MENSUAL 
ÚNETE A UNA DE LAS 3 FACCIONES
BATALLAS ÉPICAS Y MASIVAS
CONVIÉRTETE EN EMPERADOR

0804 052014
MARZO

Wolfenstein : The New Order revitali-
za la serie que creó el género de los 
shooters en primera persona. Machi-
ne Games envía a los jugadores en 
una misión personal por toda Europa 
para derrocar a la maquinaria de 
guerra nazi. 
Con la ayuda de un pequeño grupo de 
la resistencia, podrás infiltrarte en 
instalaciones de máxima seguridad, 
enfrentarte a legiones de alta tecno-
logía y hacerte con el control de las 
superarmas que les han permitido 
conquistar la Tierra.

ERES EL HÉROE DE GUERRA 
NORTEAMERICANO B.J. 

BLAZKOWICZ, QUE HA 
DESPERTADO BAJO LA HEGEMONÍA 

NAZI TRAS UN COMA DE 14 AÑOS

EL DESPERTAR DE BJ BLAZKOWICZ
WOLFENSTEIN

ARSENAL Y ASALTOS
MOTOR ID TECH® 5 DE ID SOFTWARE
PERSONAJES MEMORABLES EN UNOS 
AÑOS SESENTA ALTERNATIVOS

PC
PS3

XBOX 360
PS4

XBOX ONE

ACCIÓN

© 2014 Bethesda Softworks 
LLC, a Zenimax media 

company. Bethesda, Bethesda 
Softworks, ZeniMax y los 

logotipos relacionados son 
marcas registradas o marcas 

comerciales de ZeniMax 
Media Inc. Todos los derechos 

reservados.

PLATAFORMA

GÉNERO

TÍTULO

23 - 05 - 2014
FECHA DE SALIDA

0822 232014
MARZO



VOLVER AL ÍNDICE

DIRECCIÓN DE ARTE, DISEÑO Y MAQUETACIÓN
DE REVISTA DIGITAL INTERACTIVA

BIT BOT BOX

REVISTAS

■ FIDECAI

ENTREVISTAS

REPORTAJE LOS NIÑOS EN LA GUERRA
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NÚMERO 3 · DICIEMBRE 2022

LOS NIÑOS EN 
LA GUERRA, 
UNA VEZ MÁS

POR: 
Beatriz Salzberg, psicóloga clínica  
Carmen Cano, abogado, de Centro de Adopción y Postadopción KUNE

14

El boletín de septiembre-octubre de 2022 del Centro Internacional de Referencia 
para los Derechos del niño privado de familia (SSI/CIR), contiene dos noticias que 
consideramos de interés vincular:
En primer lugar nos informa de que, el 29 de septiembre de 2022, varios orga-
nismos y expertos de la ONU emitieron una Declaración Conjunta relativa a las 
adopciones internacionales ilegales «para promover un sistema basado en los 
derechos humanos y en el que se tengan en cuenta las cuestiones de género, 
con el fin de evitar y erradicar las adopciones internacionales ilegales, identifi-
cando los derechos que se vulneran en las adopciones internacionales ilegales y 
dejando claras las obligaciones de los Estados a este respecto conforme a la legis-
lación internacional relativa a los derechos humanos» (párrafo 2). La Declaración 
Conjunta reconoce la gran diversidad de prácticas ilícitas y actos ilegales que 
pueden culminar en adopciones ilegales, así como las devastadoras consecuen-
cias que tienen en las vidas y los derechos de las víctimas.
En segundo lugar, nos comunica que las autoridades ucranianas han creado recien-
temente la plataforma “Children of War” que desempeña dos funciones principales:
Información: Esta plataforma proporciona datos actualizados y agregados sobre los 
niños que han sufrido, han muerto, han sido heridos, han desaparecido o han sido 
desplazados ilegalmente como consecuencia de la guerra de Rusia contra Ucrania, 
y los que han sido encontrados y rescatados. Las fuerzas del orden y la Oficina 
Nacional de Información actualizan diariamente los indicadores cuantitativos.
Ayuda en la búsqueda de niños: La plataforma permite ponerse en contacto con 

las fuerzas del orden, en particular con la Policía Nacional, la fis-
calía general y la Oficina Nacional de Información.
Creemos que esas dos noticias deben de vincularse porque en 
los medios de comunicación informaron de que, un gran número 
de niños ucranianos estaban siendo desplazados a Rusia para se 
acogidos a adoptados por familias de nacionalidad rusa.
La comisión de la ONU debiera investigar si las noticias que cir-
culan sobre esos niños ucranianos son ciertas. Si se los lleva-
ron a la fuerza, sin consentimiento de sus familias, se les está 
robando la vida, la infancia, su identidad y se les está usando 
como arma de guerra, y eso traspasa incluso, la abominación 
de una adopción ilegal, porque estaríamos hablando directa-
mente, de un robo de niños sistemático por razones políticas, 
como por desgracia ya se ha vivido en otras dictaduras, como 
la argentina de Videla.

En Rusia se 

llevaron a cabo un 

gran número de 

adopciones legales 

de niños que ya 

son adolescentes 

o adultos

15 LOS NIÑOS EN LA GUERRA, UNA VEZ MÁS.
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QUEDADA
CIBERNETICA

Inscripciones en la O.M.I.J. de El  Foro 
y en el local de la asociación AZKA
los miércoles por la tarde de 20 a 21 h. 

 JuEgO dE PC En rEd

DOMINGO 14 DE JUNIO
SEdE ASOCIACIÓn AZKA
C./ LA FLOr, 15
HOrA: de 17 h. a 21 h.

Quedada Cibernetica.indd   1 22/05/09   0:25
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Más información

91 444 82 30
www.laservision.es

MADRID C. José Ortega y Gasset, 56 Dpdo    ALCORCÓN Pza. Santo Domingo, 1 y 2    FUENLABRADA C. Hungría, 3

 ClíniCa OftalMOlóGiCa

laServIsIÓN
MiOPía  HiPerMetrOPia  aStiGMatiSMO  CatarataS  retina  MÁCUla 
GlaUCOMa  PÁrPaDOS  Via laGriMal  OftalMOlOGía infantil

Dr. lóPez CaStrO

PriMera COnSUlta refraCtiVa: GRATUITA
reStO De PriMeraS COnSUltaS 30% De DeSCUentO

CirUGía*: 975 € CaDa OJO
* Oferta exclusiva para el tratamiento convencional

 de la miopía con técnica lasik

Si eres trabajador de IBERIA, tú y tus familiares  
disfrutaréis de unos precios especiales en la corrección

de la miopía por láser excimer (técnica lasik)

¡nO lO PierDaS De ViSta!
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concesionario oficial y exclusivo 
de ferrari y maserati 
en madrid

Avda. de Burgos, 114. 28050 Madrid
Teléfono: 663705591
E-mail: japrado@santogal.es

Publi Concesionario.indd   1 17/7/07   16:59:44
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INSPIRASA
LA

Avda. del Ferrocaril, 25. 19200 Azuqueca de Henares
GUADALAJARA

Y O G A  •  P I L A T E S  •  S O T A I

E N T R A  E N  N U E S T R O  F A C E B O O K  P A R A  M A N T E N E R T E  I N F O R M A D O / A

H T T P S : //WWW. FAC E BOOK .COM / S A L A I N S P I R A
O  E S C R Í B E N O S  A

S A L A I N S P I R A @ G M A I L . C O M

TODO LO QUE  
NECESITAS PARA

SENTIRTE BIEN
DE LUNES A VIERNES DE 9:30 A 21:00 

Cartel INSPIRA INAUGURACION A3.indd   1 1/12/15   13:51
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Cuando un conductor entra en el XF el botón de arranque 
empieza a latir y al activar el contacto las salidas de aire del 
climatizador se abren. Al arrancar el motor, el selector de 
marchas giratorio se eleva para su fácil manejo. Todo esto 
es sólo una muestra de que en Jaguar han logrado las solu-
ciones más acertadas para hacerlo todo más fácil. Pero esto 
no es todo, desde una pantalla táctil colocada en el centro 
del salpicadero se tiene acceso a numerosas funciones del 
vehículo. De esta forma se evitan los botones y se gana en 
seguridad. Pero si sorprende por dentro, en marcha el XF 
supera todas las previsiones: su extraordinario comporta-
miento dinámico consigue que se mueva con gran preci-
sión y un aplomo proverbial. Los expertos han pensado 
también en la protección de los peatones, ingeniando un 

sistema para que en caso de impacto sean protegidos.

p o t e n c i a  y  s u a v i d a d  s e 

d a n  l a  m a n o .  d e s d e  l a 
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JAGUAR XF DOS DOBLES v2.indd   4-5 29/4/08   18:31:27

Los científicos que estudian el comportamiento del felino 

dicen que es un animal capaz de deslizarse en la jungla en el 

más absoluto de los silencios hasta que descubre su presa y 

salta hacia ella con su potente musculatura. De la misma for-

ma, el XF se muestra confortable y ligero en el asfalto, pero 

cuando el conductor decide realizar un adelantamiento lo 

hace en un abrir y cerrar de ojos confiando en el formidable 

motor y en la seguridad que le proporciona el dinamismo de 

tan bella berlina. Mientras tanto los ocupantes sólo deben 

disfrutar del viaje dentro de una atmósfera de tranquilidad, 

saboreando el lujo y la comodidad. El XF expresa de forma 

fidedigna la auténtica filosofía de Jaguar.

una nueva definición de automóvil
ningún otro combina con 

tanto est ilo el  rend im iento 

deportivo con la sofisticacion 

de una berl ina de lujo

Emoción visual por su musculatura. Ambiente interior de lujo avalado por 
materiales nobles y detalles de primera calidad que sorprenden a la vista 

y al tacto. Lo que parece madera es madera de verdad. Y su diseño puro y 
limpio nos transporta hacia el futuro. En Jaguar saben cómo ir por delante 

de los demás de una manera equilibrada y sensata.

JAGUAR XF DOS DOBLES v2.indd   2-3 29/4/08   18:31:18
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■ REVISTA TIEMPO

revista 
+ 

pelÍcula

ahora los 
viernes,

en tu quioscoviernes 28 de marzo
con Ingrid Bergman y Josheph Cotten

d tat nonsectem nonsenim volutpat inis nulluta tetuero od 
eniam vel utat loborerat volobore consequisi tat, quis del in 
eraesto del ullam, quis nisi.
Equatum sandipis aliquatem irit aut nim voluptat, vullamc 
onsectem ex endrem autat. Onsent nonum dipissi blam 
zzrilit ate exeriurero od tie vullamcon hent luptat non ulluptat 
adUm qui tat, quat. Uptat enissisi bla aci tem dolor alit luptat, 
sustie exer autat, sum ad dipismo dolestrud tet nummy nulla 
faccum velit lutpatin esed et nulla am inis nos accum dunt 
vel ut do odio odolor sismodolorem nim numsan henibh ero 
dolorperiure magna cor acilla feuguer ostrud molor si.

La próxima semana

3 €

AtormentAdA

La próxima semana con

DVD’s atrasaDOs: Póngase en contacto con nuestro servicio de atención al lector 902 104 694
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TROFEO PREMIO “LOS MEJORES JUEGOS DE 2008”
METACRILATO

TROFEO PREMIO “LOS MEJORES JUEGOS DE 2007”
METACRILATO
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■ RIGHT TO IDENTITY - MILLICOM FOUNDATION
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