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En Cultures 2 Ð The Gates of
Asgard los cuatro hŽroes protago-
nistas consiguen acabar con la

diab—lica serpiente Midgard devolviendo
as’ la paz al mundo. Northland [1] se
sitœa poco despuŽs de este momento:
Crya, hija del emperador Byzantium, y
su enamorado Bjami volvieron al reino
de Crya para descansar en palacio de
tama–a aventura. Hatschi el Saraceno
tom— rumbo al pueblo que le vio nacer,
mientras que Sigurd, el hŽroe de Franco-
nia, parti— tambiŽn hacia su hogar y
lejos de lo que se avecinabaÉ

Vuelt a a Empe zar
Al poco de llegar a su pueblo, Hatschi tuvo
noticias de que una nueva plaga estaba aso-
lando el reino: diab—licas y misteriosas criatu-
ras serpiente de sospechoso parecido con la
serpiente Midgard campaban a sus anchas,
sembrando el caos y la destrucci—n. Hatschi
no ten’a m‡s remedio que pedir ayuda a su
amigo Bjami y embarcarlo as’ en una nueva
misi—n llena de peligros, sobrepasando todo lo
anteriormente vivido. En una primera misi—n,
siendo Bjami, nos encontraremos con Hats-
chi, m‡s tarde con Crya y por œltimo comple-
taremos el cuarteto con Sigurd, pero recibire-
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mos visitas espor‡dicas de un curioso y miste-
rioso personaje llamado Ykol.

Loki, el Marione tis t a
En Cultures 2, la serpiente Midgard fue obra
del Dios Loki y una vez solucionada la situa-
ci—n, el Dios padre Od’n lo juzg— por las con-
secuencias de sus actos. El veredicto fue
severo y duro: Loki abandonar’a para siempre
Asgard y ser’a enviado a la tierra de los morta-
les.

Pero Loki no pod’a dejar las cosas as’ y jura
vengarse de Od’n y volver a Asgard. Para ello
trama un complejo plan en el que con menti-
ras y enga–os usar‡ a nuestros hŽroes para
poder llegar hasta el mism’simo palacio de
Od’n. Es m‡s, Loki se camuflar‡ con el sobre-
nombre de Ykol y guiar‡ los pasos de nuestros
hŽroes en la aventura como un marionetista
para lograr llevar a tŽrmino su venganza.

Avent ura Estr atégica
Northland es principalmente estratŽgico, aun-
que no le faltan dosis de aventura que le apor-
tan ese toque especial que lo distingue de los
estratŽgicos puros. El esquema general de
cada misi—n ser‡ el habitual: conseguir que
nuestra poblaci—n evolucione lo suficiente y
derrote al resto de las poblaciones vecinas. Sin

embargo, en algunas ocasiones se le dar‡ un
poco de variedad con retos distintos o incluso
con submisiones que servir‡n para ir desarro-
llando el hilo de la aventura.

Complicado
Northland es, sin lugar a dudas, un juego dif’-
cil de jugar. Por un lado, la curva de aprendi-
zaje es lenta e insuficiente. El tutorial del juego
es muy ret—rico en las explicaciones (en
inglŽs), haciendo que Žstas sean tan confusas
que un jugador medio tenga problemas serios
para poder seguirlas y careciendo de informa-
ci—n clara necesaria para poder realizar los
pasos que nos marca. Adem‡s, el tutorial se
hace interminable, ya que se ha repartido en 7
misiones distintas enfocadas como distintas
ÒleccionesÓ.

Otro problema a–adido a la complicaci—n
del juego es que hay un exceso de opciones
que acaban sobrepasando a un jugador
medio. Necesitaremos mucha paciencia y
constancia para poder hacernos con este
t’tulo.

Clases
Una vez hayamos aprendido a jugar empeza-
remos a ver las enormes posibilidades del
juego. Los personajes que podemos seleccio-
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Nos llega la tercera parte de Cultures , Northland : la historia continua donde la dej— la segunda parte de la

saga, con el Dios Loki como base de un interesante gui—n repleto de mentiras, enga–os, trampas y traici—n,

pero carente de una buena jugabilidad. POR VICENTE CARRO



como la del menœ principal, ya que los
efectos de sonido han sido muy bien cui-
dados, dando muy buen resultado por
haber sido creados desde cero. Especial-
mente hay que se–alar el ÒidiomaÓ de los
personajes. ƒstos hablar‡n un divertido
lenguaje basado en balbuceos, pero con
mucha entonaci—n, lo que nos permitir‡
imaginarnos quŽ quieren decir sin conocer
el ÒidiomaÓ. Los animales, como vacas y
cerdos, har‡n los sonidos habituales que
los caracterizan, y en ciertos lugares escu-
charemos sonidos ambientales que ayuda-
r‡n a ponernos en situaci—n.

Conclusión
Una gran factura gr‡fica, muy buenos efectos
de sonido, agradables melod’as puntuales y
una gran cantidad de opciones son dr‡stica-
mente ensombrecidas por la carga de una
jugabilidad dif’cil, un tutorial mal elabor ado y
un rendimiento pŽsimo. Recomendado œnica-
mente para los seguidores de la saga o para
estrategas profesionales. �

nar pertenecer‡n a alguna clase o afiliaci—n, lo
que determinar‡ su profesi—n as’ como a sus
habilidades. Por ejemplo, si tenemos un hom-
bre ocioso lo podemos asignar a una granja.
En la granja el personaje ir‡ aprendiendo la
profesi—n de granjero hasta que un buen d’a,
con la suficiente experiencia almacenada, se le
permita dar el siguiente paso en su carrera.
Este paso le convertir‡ en molinero. En este
momento las habilidades del personaje se
ampliar‡n y podremos realizar m‡s acciones.
Y hay m‡s. Tras otro periodo de trabajo el per-
sonaje podr‡ reciclarse en panadero, para
hacer pan y pasteles. Tras lo cual s—lo nos que-
dar‡ un pelda–o: hacernos cerveceros para la
sagrada labor de crear cerveza. Esto se aplica
al resto de las clases, aunque hay una excep-
ci—nÉ

Sexis t a
La œnica clase que no evoluciona de esta
manera son las mujeres. Ellas œnicamente
podr‡n gestar nuevos v‡stagos y alimentar a
la familia. Sin duda un enfoque muy poco
igualitario y que generar‡ m‡s de una cr’tica,
m‡xime si la œnica acci—n disponible para las
mujeres ociosas es ÒcasarseÓ. Quiz‡s sea rea-
lista el enfoque que se le ha dado a la mujer de
acuerdo a su labor real en el mundo vikingo
de aquel entonces, pero a d’a de hoy no
parece una sab’a decisi—n.

Contr olando a lo s
Personajes
Una de las principales diferencias jugables de
este t’tulo respecto a la competencia es que
cada individuo puede tener una serie de nece-
sidades biol—gicas. ƒstas les afectar‡n de tal
manera que tendr‡n que detener su trabajo
cuando tengan hambre, sue–o, etc. Afortuna-
damente, ellos cubrir‡n autom‡ticamente
dichas necesidades y no ser‡ necesario que las

gestionemos manualmente
uno por uno. Sin embargo, s’
tendremos que poner postes
de se–alizaci—n alrededor de
la ciudad porque nuestros
peque–os amigos tienen un
sentido de la orientaci—n
nulo. TambiŽn se pueden
construir caminos por los
que avanzar‡n con mayor
rapidez, y que pueden reco-
rrer aœn m‡s r‡pido si se
compran un par de zapatos.

Al principio de cada par-
tida habr‡ un edificio central
(su aspecto depender‡ de la
misi—n en curso) que har‡ las
veces de almacŽn improvisado y ayunta-
miento. Con Žl tendremos que crear casas,
granjas y asignarles a los personajes tareas de
recolecci—n (de madera, arcilla, etc.), caza y
construcci—n. M‡s adelante las posibilidades
de construcci—n aumentar‡n (escuelas, barra-
cones, etc), y con la escuela podremos crear
profesionales de cualquier clase.

Buenos Gráfic os
Contrastando con los problemas de difi-
cultad de uso, hay que destacar la real-
mente buena factura del apartado gr‡fico
de Northland. Todo el juego est‡ en 2
dimensiones y repleto de sprites (gr‡ficos
2D animados) de muy buena calidad crea-
tiva y correctamente animados. La paleta
de colores elegida es muy extensa , predo-
minando los colores saturados. Los gr‡fi-
cos son sin duda uno de los pilares de
Northland. Lamentablemente, incluso en
este punto positivo, encontramos una
pega: el rendimiento del juego es extrema-
damente pobre. Incluso en configuracio-
nes de equipos muy potentes la cantidad

de im‡genes por
segundo ser‡ baja,
rozando en algunos
casos los l’mites de la
jugabilidad, ya que
hasta el icono del cur-
sor se desplazar‡ con
extrema lentitud por
la pantalla.

Vacas que
Mugen
El apartado sonoro es
bastante correcto.
Nos podremos encon-
trar con algunas
mœsicas agradables,

[1] P‡gina oficial de Northland: http://
www .rune-soft.com/englisch/
Projektseiten/northland/northland.
html

RECURSOS

Lo mejor

� Gui—n

� Buenos gr‡ficos

� Much’simas opciones

Lo peor

� Muy dif’cil de jugar

� Bajo rendimiento

� Est‡ en inglŽs

6. 0
Puntuaci—n

Figur a 1: En nuest ro cuar t el general, donde se centr aliz a la vida del

pueblo.

Figur a 2: Dado que t ambién es una avent ura, nos encon-

tr aremos laberint os y puz zles.
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