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Mental e cho





En el transcurso del juego, nos 

toparemos con cuerpos de 

tripulantes fallecidos que no han 

sido afectados por el “efecto 

zombie”. Al interactuar con estos 

mediante el botón derecho del 

mouse, dispararemos el “eco 

mental” del occiso, a través del 

cual expe- rimentaremos un 

flashback que nos llevará a los 

últimos instantes de la existencia 

de esa persona. En estos 

flashbacks, además de seguir 

reco- pilando los retazos que 

conforman la historia de la 

tragedia acaecida en el 

rompehielos, tendremos la 

posibilidad de ponernos en la 

piel del tripulante difunto y 

modificar los hechos 

transcurridos en el pasado. En 

algunas ocasiones, 

sencillamente corregiremos la 

decisión errónea que acarreó a 

esa persona a la muerte, por lo 

que, de esa manera, salvaremos 

su alma, lo cual, también, 

provoca la desaparición del 

cuerpo, a menudo necesaria 

para poder avanzar. En otras 

oportunidades, el viaje al pasado 

nos permitirá realizar acciones 

que cambien el presente, 

alcanzando, de esta forma, la 

solución de diferentes puzzles 

que nos presenta el 
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el juego. De idéntica manera que 
en los primeros flashbacks del 
juego, la falla en el pasado no 
implica la muerte para el 
jugador. Esto es relevante ya 
que, en cuantiosos 

casos, nos enfrentaremos a 
complejos desafíos y tendremos 
que reintentar dos o tres veces 
hasta conseguir superarlos.

C o n c l u s i o n e s



No hay dudas de que estamos ante un excelente juego, que podemos 
recomendar indefectiblemente a todos aquellos que gusten de FPS 
que precisen de ingenio y creatividad, además de buena puntería. 
Los soberbios gráficos, la gran ambientación y el argumento original 
y bien narrado nos mantienen atornillados a la silla durante las doce 
horas que toma, aproximadamente, completar este juego. 
Justamente en este punto encontramos la única objeción que 
podemos hacerle, tal vez junto a los elevados requerimientos de 
hardware: al carecer de modos multijugador y ser un juego 
relativamente corto (comparado con las horas de juego que pueden 
entregar títulos como Fallout 3 o GTA IV) esto hace que este juego 
no posea un gran valor de rejugabilidad, lo que, de todos modos, no 
le resta méritos, si se tiene en cuenta su precio competitivo (menos 
de U$S 30). Vale la pena jugarlo al menos una vez, y lo recordaremos 
por mucho tiempo, como las buenas películas de terror.                         
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