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E l humilde servidor que
escribe estas l’neas debe
comenzar confesando que

Prey es sin lugar a dudas su video-
juego de disparos (shooter) favorito.
Y hay razones para ello. En este an‡-
lisis vamos a ir desglos‡ndolas para
demostrar que Prey es desde un
punto de vista objetiv o una maravi-
lla.

Indio sƒ per o no V aquer os
Aunque no es el œnico t’tulo que lo
ha hecho, centrar un juego alrededor
de la cultura de los indios nativos
cherokee americanos es una apuesta
muy arriesgada. As’, la mayor parte
de personajes que aparecen  son
nativos americanos o alien’genas, a
excepci—n de un pu–ado de extras,
que muy probablemente se han colo-
cado con la idea de ofrecer un poco
de variedad.

El protagonista, de nombre
Tommy, es un cherokee con tenden-
cia a usar la fuerza para solucionar
los problemas. Siempre enamorado

de Jen, joven que trabaja como
camarera en el bar de la reserva en la
que viven, y en la que desea que-
darse para siempre y perpetuar la
tradici—n cherokee, Tommy ans’a irse
y comenzar una nueva vida. Para
m‡s frustraci—n de nuestro protago-
nista, Jen tiene de su parte al
anciano
abuelo de
Tommy, un
fiel defensor
de las tradi-
ciones y
secretos
cherookes
con fe
ciega. Hasta
aqu’ podr’a
ser el gui—n
de cualquier
libr o, pero
los creado-
res de Prey
le han dado
un curioso
giro.

De pronto aparece una gigantesca
nave y comienza a abducir todo lo
que encuentra a su paso, incluido el
bar por completo, con Jen, Tommy y
el abuelo en su interior. Todos son
llevados a lo que parece ser una
planta de ÒprocesadoÓ de humanos
en la que el destino œltimo es una
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Con a–os de retraso, llega a nuestro sistema operativo favorito un shooter que, adem‡s de arriesgar con la

cultura india americana cherokee, incluye suficientes novedades para que se le haga un sitio permanente en

el Olimpo de los videojuegos. Hagamos paso a un grande entre los grandes: Prey . 

POR VICENTE CARRO

Una de indiosUna de indios

Juegos: Prey ¥ LINU X USER

Figur a 1: Afor t unadament e, el pasillo de al lado tiene la gr avedad inver tida.
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otros porta-
les de dife-
rente
tama–o,
resultando
que el uso
de ese portal
cambiar‡
nuestro
tama–o.

El uso de
los portales
es tremen-
damente
intuitiv o y
sencillo, tal
y como si
fuera una
simple

puerta que puede cruzarse a nuestro
antojo. De hecho, esta es una de las
herencias que este t’tulo ha legado a
muchos otros y que ahora usan. Si
bien, hay que aclarar que Huma-
Heads y 3DRealms (desarrolladores
del juego) no crearon la idea, pero s’
que fueron los que la depuraron y
pulieron para que estuviese perfec-
tamente integrada en un t’tulo de
calidad.

Me Caigo hacia Arrib a
Si estamos en una nave esfŽrica
ajena a fuerzas exteriores, Àen quŽ
direcci—n nos afecta la gravedad?
Pues la respuesta es simple:
depende. En general, cada zona de
la nave tiene una gravedad por
defecto que podr’amos decir que es
Òhacia abajoÓ, como en nuestro pla-
neta. Sin embargo, ciertas partes de
la nave pueden
tener la grave-
dad en otra
dir ecci—nÉ y
eso no es todo.
Una misma
estancia puede
cambiar su gra-
vedad din‡mi-
camente, ya sea
pulsando inte-
rruptor es o por
algœn otro
evento rele-
vante.

Por ejemplo,
si llegamos a
una habitaci—n

y vemos que hay un camino que s—lo
es accesible caminando por el techo,
probablemente tendremos que bus-
car un interruptor par a darle la
vuelta a la gravedad. ÁY cuidado con
la cabeza!

Con esta nueva opci—n de jugabili-
dad se dispara la diversi—n a la hora
de jugar, y de hecho, esta idea de
gravedad cambiante se ha trasladado
a numerosos juegos m‡s recientes.

Pero aún Puede
Complicar se más
A pesar de que la mezcla de una
nave gigante con gravedad cam-
biante podr’a constituir por s’ misma
un entorno genial para cualquier
juego, en Prey no se quedaron con-
tentos y decidieron darle otra vuelta
de tuerca m‡s.

Aprovechando la tem‡tica del
titulo, los indios americanos, se
incluy— su tradici—n sobre la vida y
la muerte. En cierto momento en el
que Tommy est‡ a punto de morir, su
esp’ritu v a al mundo espiritual,
donde su abuelo le est‡ esperando
para instruirle sobre sus desconoci-
das habilidades innatas para sacar
partido de ese mundo.

Una de las habilidades m‡s intere-
santes es la de poder volver a la vida
tantas veces como sea necesario en
pos de encontrar a su amada. Ade-
m‡s, hay una habilidad en concreto
que afecta directamente a la jugabi-
lidad: La separaci—n del cuerpo
f’sico y el astral. As’, el cuerpo
astral puede avanzar por el mundo
f’sico con muchas menos restriccio-

muerte bastante desagradable. Sin
embargo, un evento inesperado
libera a Tommy y salva la vida de
Jen, aunque sigue retenida por la
nave. A partir de este momento
nuestro protagonista tendr‡ que
recorrer toda la nave para encontrar
a Jen.

Una Nave Original
Recorrer la nave se convierte en una
tarea tit‡nica. La Ònave espacialÓ de
los extraterrestres es en realidad una
esfera de Dyson, o lo que es lo
mismo, una pelota espacial de un
tama–o desproporcionado y con
algunas peculiaridades f’sicas. Sin
embargo, para facilitar el desplaza-
miento por la misma los alien’genas
usan teletransportadores, que har‡n
mas llevadera la labor de Tommy.
EstŽticamente la ÒesferaÓ, como se
refieren a ella los alien’genas, es una
mezcla de biotecnolog’a con algunos
de los efectos gr‡ficos mas babosos y
repugnantes que hemos visto.
Lamentablemente, para disfrutar de
estos efectos necesitaremos una tar-
jeta gr‡fica con algo de potencia.

En Prey, las teletransportaciones
usan la tecnolog’a denominada Por-
tales. Esta tecnolog’a permite crear
una superficie plana en el juego
enlazada a otra an‡loga en otro
punto del mapeado. A travŽs de una
puede verse lo que hay en el otro
lado y viceversa, y si se pasa por
una se llega igualmente al otro
punto. Es m‡s, en algunas ocasiones
los portales est‡n conectados con

Figur a 2: Nue st ra querida Jen int ent ando hacernos entr ar en r azón.

Figur a 3: L os alienígenas abduciendo el mobiliario del b ar.



nes que el f’sico, e incluso puede
realizar acciones y ataques b‡sicos.

Si unimos esto a lo que ya ten’a-
mos obtenemos uno de los mejores
escenarios de juego, si no el mejor,
que se ha podido disfrutar en un
videojuego.

Una Piz ca de Terr or
Prey adem‡s est‡ aderezado con una
atm—sfera de tensi—n permanente y
logrados momentos de terror psicol—-
gico, sin necesidad de recurrir al
t’pico susto al que nos tienen acos-
tumbr ados pel’culas y otros video-
juegos. Para lograr esta atm—sfera se
ayudan de la iluminaci—n de toda la
nave, los desagradables elementos
bio-tecnol—gicos, efectos gore (san-
gre y v’sceras), mœsica ambiental
muy suave pero tenebrosa, y los
efectos de sonido de todo lo que nos
rodea. Todo ello en un ambiente que
bien podr’a haber sido dise–ado por
el famoso H.R. Giger.

Semejante panorama se podr’a
hacer extremadamente dif’cil si no
cont‡semos con un buen armamento.
Tommy dispone de un arsenal,
robado a los alien’genas, por
supuesto, con multitud de efectivas,
desagradables y sorprendentes
armas. Desde una especie de ametra-
lladora de energ’a, hasta granadas
vivientes, pasando por el t’pico lan-
zamisiles, o incluso una escopeta
recortada que lanza part’culas de
‡cido realmente eficaces agujereando
la carne de buena parte de nuestros
enemigos.

Y cuando
cambiamos a
nuestro
cuerpo astral
podremos
disparar con
nuestro arco,
tambiŽn
astral, contra
los alien’ge-
nas. ƒstos no
nos ver‡n
hasta que el
ataque se
haya reali-
zado,
momento en
el cual ser’a
una buena
idea volver a nuestro abandonado e
indefenso cuerpo.

TambiŽn, en contadas ocasiones,
podremos pilotar una m‡quina vola-
dora armada con l‡ser y un rayo de
tracci—n gravitatoria muy œtil para
resolver ciertos puzzles (y esto es
una pista).

El Por t  a Linux
Tras casi dos a–os y medio de espera,
por fin se nos ha brindado una mag-
nifica v ersi—n de Prey en Linux. El
resultado es intachable.

Si bien no se ha a–adido ningœn
extra en esta versi—n, el rendimiento
parece haber mejorado levemente. Y
decimos ÒpareceÓ porque Prey usa
un motor que, a fin de ocultar un
error con la f’sica de colisiones, tiene
una auto-impuesta limitaci—n en el

nœmero de
im‡genes
por segundo
que puede
mostrar.
Esto hace
que llegado
a este punto
sea dif’cil
apreciar
mejoras de
rendi-
miento. Pero
sin
embargo,
hemos
notado que
ordenadores
m‡s modes-

tos, que no llegaban a ese tope, tie-
nen un mejor comportamiento en la
versi—n Linux.

Conclusión
Dejando a un lado preferencias per-
sonales, Prey es una obra maestra
entre los juegos de disparos (shoo-
ters) en primera persona. Mezcla
terror, tensi—n, puzzles, sorpresas y
mucho m‡s, y lo hace con muy buen
criterio. Lo œnico que podr’a justifi-
car no probar este t’tulo ser’a el
mareo que han padecido algunos
jugadores cuando se cambia dema-
siadas veces la direcci—n de la grave-
dad. Los dem‡s no tienen excusa. �
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Figur a 4 : Los humano s con • suer t eŽ acabarán c onvertido s en est o.

Figur a 5: Met al, mat erial biológic o y luc es en su mejor e xponent e.

[1] Demo de Prey: http://icculus.org/prey/
downloads/
prey-demo-installer -12072008.bin

[2] Instalador de Prey: http://icculus.org/
prey/downloads/
prey-installer -12072008.bin

[3] Instrucciones de instalaci—n:

http://icculus.org/prey/

RECURSOS

Lo mejor

¥ Mezcla de portales,

gravedad y plano

espiritual

Lo peor

¥ No es software libre ni gratuito

¥ Marea a algunas personas

¥ El final puede disgustar a m‡s de uno

Puntuaci—n

9. 5


