Asies la Switch,
el nuevo caballo de
batalla de Nintendo

28 HOY pl’obamos... Electromarket_2017



intendo siempre se ha caracte-
rizado por ser diferente en sus
videoconsolas y en los titulos

que las acompafian, asi que, sabiendo que
pronto lanzaran la sucesora de la Wii U,
es obvio preguntarse qué habran hecho
esta vez para diferenciarse de la oferta de
la competencia.

Poniéndonos en antecedentes

En diciembre de 2006, la multinacional
nipona lanzaba al mercado la Wii, la
videoconsola sucesora de la GameCube,
que inmediatamente se convertia en un
gran éxito de ventas, superando a sus
rivales de Sony (PlayStation 3) y Microsoft
(Xbox 360).

La nueva Nintendo
Switch toma lo mejor de
la Wii y va un paso mas
alla de lo que podria
haber sido la Wii U

Larazon de este inesperado éxito, habida
cuenta de la superior potencia de calculo
de sus rivales, era el sistema de juego con
mandos inalambricos, que permitia al ju-
gador sumergirse totalmente en el juego.
Asi, un partido de tenis virtual ya no
consistia solamente en tocar botones en
el mando, sino que uno tenia que hacer
el movimiento del brazo con el mando
agarrado como si lo que tuviera en lugar
de este fuera una raqueta.

Incluso se lanzaron titulos de fitness que
sacaban partido de un hardware especial
para la realizacion de ejercicio fisico en casa.
El éxito de la Wii fue un regalo envene-

nado para Nintendo, pues dejaba el listén
muy alto para la siguiente generacion
de su consola, que salid en 2012 bajo el
nombre de Wii U. No convencio.

El sistema de mando, con una pantalla
tactil, no sélo no mejoraba el mando
de la Wii, sino que le quitaba el aspecto
mas “fisico” del juego, y no aportaba
nada que fuera realmente novedoso y
rompedor, tanto respecto a las mismas
consolas de Nintendo, como respecto ala
competencia. Solamente la alta definicion
(1080 pixeles reales) era algo destacable,
un detalle muy nimio ante la pérdida de
fuelle en la imaginaciéon que Nintendo
acostumbra a volcar en sus productos.
Las ventas se resintieron, de tal forma que,
cuatro afios después de su lanzamiento, la
Wii U ha vendido solamente una séptima
parte de las consolas que su predecesora
vendio en el mismo lapso de tiempo, pero
debemos tener en cuenta que la Wii fue
dos afios mas longeva que la Wii U, asi
que... facilmente podemos ver el fiasco
que esta tltima ha supuesto para la mul-
tinacional nipona.

El modelo de videoconsola

Con todo lo explicado hasta ahora, resulta
comprensible que Nintendo haya buscado
dotar a sunuevo desarrollo de caracteris-
ticas sacadas de la exitosa Wii, aunque
también es cierto que también bebe de la
Wii U, yendo un paso mas alld de donde
se quedo esta.

Si en la Wii U, el mando a distancia con
pantalla tactil tenia posibilidades de
convertirse en una consola portatil, pero
se quedd por el camino sin acabar de
satisfacer a nadie, la nueva videoconsola
-calificada por Nintendo de “hibrida”-
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Tamano: 102 mm x 239 mm
x 13,9 mm (con los Joy-Con
acoplados)

Peso: 297 g aprox (Con los Joy-
Con acoplados: 398 g)

Pantalla: Pantalla tactil
capacitiva / LCD 6,2 pulgadas /
resolucion de 1280x720

Memoria interna: 32 GB (una
parte de la memoria interna
esta reservada para el sistema
operativo de la consola)

Ranura para tarjetas microSD:
Compatible con tarjetas de
memoria microSD, microSDHC y
microSDXC

Bateria: Bateria de ion de litio /
capacidad de la bateria 4310 mAh
(no es posible extraer la bateria
interna)
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cumple, precisamente, con dicha premisa.
Si tomamos una videoconsola portatil,
le afiadimos unos mandos conectables, y
un dock para su conexién a un televisor,
tendremos lo que es la Nintendo Switch.

La consola (portatil)

El nticleo del sistema, en el cual reside la
potencia de célculo, la grafica, y el alma-
cenamiento, es la consola portatil, cuyo
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formato es similar al de una tablet con una
pantalla multitactil de 6,2 pulgadas y que
ofrece una resolucion de 1280x720 pixeles.
Esta equipada con un microprocesador
Nvidia Tegra X1, que es el mismo que
equipa a la Nvidia Shield TV, una video-
consola pensada para la realizaciéon de
streaming de juegos en alta definicidn,
desde un ordenador, o bien desde ser-
vidores online.

Para que todo ello sea fluido, el chip nece-
sita una cierta potencia grafica, de la cual
se encarga una GPU Nvidia Maxwell de
256 nticleos con soporte nativo para Direc-
tX 12, OpenGL 4.5, OpenGL ES 3.1, AEP
y Nvidia CUDA. Permite video 4K a 60

fps utilizando compresiones H.265 y VP9.
En el apartado de CPU, su arquitec-
tura es de 64 bits, y dispone de cuatro
ntcleos Cortex-A57 funcionando a 1,9
GHz, chip al cual acompanaran 4 GB
de memoria RAM y 32 GB de almace-
namiento interno ampliables mediante
tarjetas microSDXC con una capacidad
maxima de hasta 2 Terabytes.

Imposible comparar la potencia de calculo
en bruto de esta consola con los chips de
arquitectura x86_64 de AMD (microar-
quitectura Jaguar) y 8 GB de RAM que
montan sus competidoras directas. Ade-
mas, la arquitectura en la que se basa es
la Maxwell, cuando Nvidia cuenta con la
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Su hardware no
derrocha potencia, pero
si Nintendo consigue
transmitir el mensaje de
que se compra una dos
en uno, tendra éxito en
su apuesta

arquitectura Pascal, mas nueva ;jPor qué
no ha esperado Nintendo a que Nvidia
tenga disponible el Tegra X2?

En el modo tabletop la podremos ubicar
en vertical (con una ligera inclinacion)
sobre cualquier superficie horizontal, de
forma que la podremos jugar con ella con
los mandos sueltos sin tener que conec-
tarla a una pantalla externa.

Los mandos Joy-Con

Pensados para ubicar uno a cada lado de
la consola portatil gracias a unos rieles la-
terales, también pueden ser utilizados por
separado, conectados de forma inalambri-
ca con el cuerpo de la videoconsola y, por
lo tanto, actuando como los mandos (Wii
Remote y Nunchuk) de la antigua Wii.
Los dos mandos Joy-Con estan marcados
con laletra R para el derecho (por right en
inglés) y la L para el izquierdo (por left).
Cuando los conectamos a la videoconsola,
y ésta esta también cargando (ya sea co-
nectada directamente a la corriente o en su
dock), cargaremos la bateria incorporada
en los mandos.

Pero todavia hay mas; conectados a un
grip especial, conforman un gamepad
tradicional, idéntico al que podemos en-
contrar en cualquier otra videoconsola,
mando que nos serd valido para deter-
minados tipos de juego.

También podremos compartir los man-
dos, utilizando uno para cada jugador,
y conectar multiples a cada ejemplar
de la Switch (se pueden adquirir mas
por separado), que acepta hasta ocho
conexiones simultaneas de mandos para
partidas en grupo, tantos como perfiles de
jugadores distintos podremos almacenar
en la consola.

ElJoy-Con R dispone de lector NFC, per-
mitiendo con ello la compatibilidad con
las figuras Amiibo que han ido saliendo
para la Wii U y la Nueva Nintendo 3DS.
Ahora faltara ver qué juegos soportan



estas figuritas, y qué nuevas posibilida-
des entranan. El mismo mando también
dispone de un sensor de infrarrojos que le
permite medir la distancia que lo separa
de un objeto.

Por su parte, el Joy-Con L dispone de un
boton dedicado para tomar capturas de
pantalla y, en el futuro y a través de una
actualizacion del software, podra grabar
video de las partidas. El “suefio htime-
do” de cualquier youtuber, contenido
que probablemente podra ser facilmente
compartido en los servicios online de la
propia Nintendo.

El dock

Cumple la funcién de cargador para la
consola portatil, ademds de conectarla a
un televisor o pantalla externa mediante
HDMI, ofreciendo resolucién FullHD de
1080p como mucho, aunque la resoluciéon
final de cada titulo estara en manos de los
desarrolladores.

Cuenta con un puerto USB 3.0 y otros
dos USB 2.0 para la conexion de peri-
féricos y llaves USB para almacenar y
compartir informacion.

Videojuegos

Ninguna nueva videoconsola que se
precie puede salir al mercado sin un ca-
talogo de juegos atractivo, y nosotros ya
conocemos cuales van a ser los primeros
titulos que van a formar parte del catdlogo de la Switch, tanto los
exclusivos como las versiones de juegos que también podremos
saborear en otras plataformas, y publicados en paralelo a su
lanzamiento y en los meses posteriores.

Los servicios en linea estaran
sujetos a una cuota mensual, de
la cual todavia no ha sido revelado
el importe, y que incluira juegos
exclusivos procedentes de la NES
y la Super NES

Tendremos episodios de sagas tan resultonas comercialmente
como Dragon Ball (Xenoverse 2), Dragon Quest (X y XI), The
Elder Scrolls V: Skyrim, Just Dance 2017, The Legend of Zelda:
Breath of the Wild, NBA 2K18, Skylanders: Imaginators, Sonic
Mania, o los inefables Pokémon y el omnipresente FIFA.Y tam-
poco faltara una version de Tetris (Puyo Puyo Tetris).

También tendremos titulos exclusivos que son nuevos episo-
dios de sagas anteriormente vistas en otras consolas, como las
portatiles de Nintendo que han precedido a la Switch; este es
el caso de Mario Kart 8 Deluxe y Super Mario Odyssey, Super

Bomberman R, Ultra Street Fighter II: The Final Challengers, o
Xenoblade Chronicles 2.

Finalmente, tendremos los titulos exclusivos que inician su
andadura con esta videoconsola y que, por lo tanto, ni hemos
disfrutado con anterioridad, ni podremos encontrar en otras
plataformas, pensados para sacarle el maximo a la Switch y
demostrar sus posibilidades.

Es el caso de 1-2-Switch, un juego social (party game) que enfren-
tara a los jugadores uno contra uno en una serie de minijuegos
como, por ejemplo, un duelo en el cual el Joy-Con de cada uno
de los jugadores actuara a modo de metafdrica pistola, o un
minijuego que combina tenis de mesa con musica. El objetivo
es amenizar una velada en familia o entre amigos.

Un dato curioso sobre este juego es que obligara a los jugadores
a prescindir de lo que se esté viendo en la pantalla en el mo-
mento de jugar y, por lo tanto, hasta puede hacernos olvidar
momentaneamente que estamos jugando con una videoconsola.
Por su parte, ARMS sera un videojuego de lucha, en el cual po-
dremos enfrentarnos contra otro jugador en diversas batallas a
pufietazo limpio con brazos extensibles, mientras esquivamos
los golpes de nuestro oponente. No es un videojuego de boxeo,
sino que Nintendo (desarrolladora y productora de este titulo,
como del anterior) le ha echado imaginacién a los graficos, con
una estética proxima al manga futurista.

31



Hoy probamos...
Por lo que respecta a los servicios en
linea, Nintendo sigue el camino de sus
rivales Sony y Microsoft, y hara pagar
a sus usuarios una suscripcion anual
por funcionalidades como chat por voz,
multiplayer online, o el acceso al lobby,
suscripcion de la cual, por el momento,
se desconoce su importe.

Como compensacion para hacer atractiva
esta suscripcidn, quienes la contraten
podran descargar versiones de titulos
clasicos de la NES y la Super NES para
jugar en su Switch.

También contaremos con un mobile com-
panion, una aplicacion para smartphones
que trabajard junto a nuestra Switch,
pero de la cual Nintendo no ha ofrecido
todavia detalles y, por lo tanto, poco mas
podemos explicar.

¢Vaatriunfar la nueva consola de
Nintendo?

La compania nipona es la reina de las
consolas portatiles desde su ya legendaria
Game Boy e, incluso antes, empezando por
las sencillas game&watch de un solo jue-
go, por lo que una nueva consola portatil
deberia ser en principio bien recibida. Pero
es que esta no es la tipica consola portatil.
Volver al punto mas fuerte de la Wii con
los mandos Joy-Con resultara sin lugar
a dudas atractivo, pero habra que ver si
Nintendo puede ampliar su base de usua-
rios atrayendo a aquellos que tienen una
videoconsola portatil de la compariia, pero
que tal vez no tienen una de sobremesa, o
la tienen de otra marca.
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El precio de lanueva Nintendo Switch sera
de 329 euros, alejandose de la linea de la
Wii U (259 para su paquete basico, 299 el
premium), pero la compania nipona ten-
dra la tarea de dejar muy claro el mensaje a
los consumidores de que, por dicho precio,
se llevan a su casa dos consolas en una, la
portatil y la sobremesa.

Si el publico ve en ello un sistema de
entretenimiento flexible y versatil, que
puede llevar consigo alld donde vaya, y
que puede utilizar tanto en solitario como
en compania para amenizar una fiesta, es
posible que Nintendo vuelva a revolucio-
nar el mercado de las videoconsolas.
Pero, sobre todo, debe quedar bien claro a
los consumidores que el desembolso que

realizan equivale, en realidad, a comprar
dos consolas, una portatil y una de sobre-
mesa, que podran compartir titulos.

Si Nintendo logra que se entienda el
mensaje, también habra dejado claro
que esta consola va un paso mas alla de
los sistemas actualmente existentes que
permiten continuar el videojuego en otro
dispositivo como, por ejemplo, los juegos
de Xbox que pueden ser jugados también
en los mdviles con Windows 10 gracias al
servicio Xbox Live.

Y aunque podemos pensar que ello repre-
sentard un problema para algunos pues
significa llevar consigo un dispositivo mas,
pensemos que hoy en dia ya hay quien
hace un hueco a su 3DS, por ejemplo, en
su mochila o bolsillos.

Otro atractivo, este ya para los jugadores
mas hardcore, es que la consola no sufrira
un bloqueo por zonas geograficas, ni en
hardware ni en software. Esto significa que
podremos adquirir una Nintendo Switch
en cualquier pais de América, y utilizarla
aqui en Espafia con juegos y accesorios
procedentes de Japon, por ejemplo, o cual-
quier otra combinacion que se nos ocurra.
Esta previsto que la Nintendo Switch sea
puesta a la venta a partir del préximo
3 de marzo, por lo que poco antes o ese
mismo dia como muy tarde, deberan
quedar despejadas todas las dudas que
aun quedan pendientes, como el precio de
la suscripcién mensual para acceder a los
servicios online, o la funcionalidad exacta
de la aplicacion para smartphones. b



