Har‘dwa '8  Frente a frente.

¢{Maxima potencia para afrontar cualquier titulo o movilidad para jugar en

cualquier lugar? Decide qué prefieres a tenor de las cifras de rendimiento
cosechadas por nuestros dos modelos en las pruebas ludicas mas exigentes.

Pablo Montafes

asta hace pocos afios, era
impensable que un porté-
til fuera capaz de ejecutar
tedos los juegos de ultima
generacion y de elevados re-
querimientos con unas minimas garan-
tias. El impedimento clave era el grado
de miniaturizacion de los componentes,
ya que el espacio disponible en una car-
casa de portatil era insuficiente y habia
que sacrificar potencia. Por suerte, esto
ha cambiadoe y, a dia de hoy, es posible
encontrar configuraciones en portatiles
capaces de acercarse al rendimiento de la
siempre tradicional alternativa de sobre-
mesa. Y es que las tecnologias de fabrica-
cién han avanzado sustancialmente en
miniaturizacién de componentes y con-
sumeo energetico.
En esta ocasién, lo que buscamos es rom-
per los prejuicios en torno a los ordenado-
res portatiles concebidos como maquinas
de juegos y situarlos como alternativa a
la compra de un sobremesa tradicional.
Asi, hemos tomado como referentes ludi-
cos dos de las propuestas de Mountain
mas potentes de su género a un precio
practicamente idéntico: el sobreme-
sa GTM 900 vy el portatil Studio3D i7M.
como decimos, el primero aparece como
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la configuracién mas potente dentro de
su gama. Es cierto que siempre se pueden
anadir mas componentes, pero la diferen-
cia en el rendimiento no se notaria practi-
camente, mientras que su precio se multi-
plicaria de forma considerable, por lo que,
bajo nuestro punto de vista, es la opcién
mas poderosa dentro de unos limites a
nivel econémico.

En cualquier caso, los componentes elegi-
dos para estas dos configuraciones son
de gama muy alta, por lo que los precios
finales se disparan en torno a los 3.000
euros por cabeza. Son ordenadores dise-
fiados para los entusiastas de los jue-
gos, asi que cualquier otro usuario «te-
rrenal» podrd encontrar soluciones mas
asequibles que le aporten todo lo que
necesita y le permitan disfrutar de titulos
de entretenimiento con cierta solvencia
pero no con la contundencia incontesta-
ble de nuestros dos protagonistas.

Eso si, respecto a los precios, hay que
tener en cuenta que en el caso del equi-
po de sobremesa tan solo aparecen los
componentes propios del interior del
chasis, por lo que a ese importe habria
que anadir el de la pantalla, teclado, ra-
tén y demas accesorios.

El secreto, los gréficos
Ciertamente la potencia de estos equi-
pos no solo radica en el subsistema
grafico, sino en una buena seleccién del
resto de componentes que trabajen ar-
ménicamente y en equipo. Sin embargo,
seria justo situar este componente, si no
por encima, s ala misma altura en la que
se encuentra el propio procesador.

Asi, serd el primer elemento que diseccio-
nemos en estas paginas. Por un lado, la
propuesta portétil, Mountain Studio3D
iTM, cuenta con una imponente NVIDIA
GeForce GTX 480M. Hasta la fecha es el




subsistema grafico para juegos de mayor
rendimiento en el segmento de notebo-
oks. En la propuesta de sobremesa, descu-
brimos la inclusion de dos tarjetas AMD
Radeon HD 5970 en modo SLI. Una sola
de ellas también se erige como la mas po-
tente en el segmento de videojuegos a la
espera de la inminente segunda genera-
cién de tarjetas DirectX 11, asi que el uso
de dos unidades permite obtener un ren-
dimiento fuera de lo cormun. Lo que si es
cierto es que recurrir a la tecnologia SLI
con doble tarjeta no significa necesaria-
mente el deble de rendimiento, sino que
se podria conseguir un 1,5x.

La NVIDIA GeForce GTX 480M, basada
en la arquitectura Fermi del fabricante, se
ha disefiado con 352 niicleos CUDA y ofre-
ce una frecuencia de procesc de 850 MHz.
Se han incorporado 2 Gbytes de memoria
GDDRs, a través de los cuales se consigue
un ancho de banda de casi77 Gbps. Como
resultado de ello, es capaz de procesar
598 Gigaflops.

Por su parte, las AMD Radeon HD 5970
cuentan cada una con dos unidades
centrales de graficos (GPU) y un total de
4.300 millones de transistores, toda una
joya de la ingenieria de la ya desapare-
cida marca ATI (AMD la ha eliminado
para unificar su imagen). La frecuencia
de reloj de cada nucleo es de 725 MHz,
siendo capaz de procesar en su conjun-
to la friolera de 928 Gigaflops en doble
precision y 4,75 Teraflops en precision
simple. Como en el caso del modelo de
NVIDIA, llega con 2 Gbytes de memoria
GDDRs, aunque su ancho de banda es
muy superior: 256 Gbps.

Por tanto, en el apartado grafico, las dos
configuraciones no podian tener mejor
pinta, y asilo han demostrado durante las
pruebas alas que las hemos sometido.

El avanzado micro Core i7

Mientras tanto, los procesadores incor-
porados en sendos equipos también se
encuentran en un nivel que podriamos
considerar como «celestial»; desde el Intel
Core i7 950 perteneciente al PC de so-
bremesa hasta el Intel Core i7 740-QM
de la propuesta portatil. Los dos micros
no son los mas potentes del mercado ac-
tualmente, pero si probablemente los de
mejor relacién calidad/precio para este
tipo de escenarios de juego. Los dos cuen-
tan con cuatro nucleos y 8 hilos de pro-
ceso en paralelo gracias a la tecnologia
Hyper-Threading de Intel, También estan
fabricados en tecnologia de 45 nanéome-
tros. La diferencia radica sobre todo en la
frecuencia de proceso y consumo eléctri-
co, asi como en la memoria intermedia
L3, también denominada por Intel como
Smart Cache. En el caso del sobremesa,
su poder de proceso es de 3,06 GHz con

Las configuraciones
seleccionadas se
hallan en el tope de
gama de su géneroy
ejecutaran con todas
las garantias cualguier
juego actual

memoria L3 de 8 Mbytes, mientras que
las credenciales del procesador incorpo-
rado en el ordenador portatil son de 1,73
GHz y 6 Mbytes de memoria caché de
nivel L3. En términos de integracion, po-
driamos decir que un procesador como el
Core i7 g50 se podria utilizar en un equi-
po portatil, pero su consumo energético y
necesidad de refrigeracion serian inacep-
tables para tal cometido.

Memoria, mucha memoria

Otro de los componentes que hay que
cuidar en estas configuraciones es la me-
moria. Hay que tener en cuenta que, a la
hora de ejecutar un juego, no solo se esta
sacando el maximo partido a la memoria
dedicada de las graficas, sino que tam-
bién se llevan a cabo muchas operaciones
con la principal. Asi que la mejor opcion
es surtirlos de cantidad, pero también de
calidad. En el caso del equipo de sobreme-=
sa, se han pinchado 6 médulos Kingston
HyperX DDR3 a 1.600 MHz, que en fotal
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hacen 12 Gbytes de memoria. Ademds,
hay que tener en cuenta su baja laten-
cia, otro de los detalles que no conviene
olvidar: 9-g-g-27. Por su parte, el portatil
dispone de cuatro médulos Kingston
SODIMM con un total de 8 Gbytes, cifra
maxima para este rango de equipos. La
latencia en este caso es de 9-9-9-24.

En un principio, pueden parecer canti-
dades exageradas. De hecho, en la gran
mayoria de ocasiones, no se cubren de
informacién esos 12 y 8 Gbytes. Sin em-
bargo, se trata de asegurarmos de que la
memoria virtual (la que utiliza el disco
duro para simular memoria de sistema)
nuncallegue a utilizarse, ya que esto seria
sinénimo de una caida radical en el rendi-
miento del sistema.

Alimentacion y refrigeracion
Nos topamos aqui con uno de los pro-
blemas que suelen presentarse en este
tipo de equipos. Por un lado, el consumo
energético de las dos configuraciones,
cada una dentro de su rango, que es ex-
traordinariamente elevado. El Mountain
GTM goo de sobremesa necesita un mi-
nimo de 800 vatios para poder funcio-
nar adecuadamente. Los componentes
que mas consumen son las propias tar-
jetas graficas y los discos duros, por este
orden, asi que el uso continuado de este
equipo podria conllevar un varapalo en
la factura de la luz. El equipo cuenta con
una fuente de alimentacion de 1.000 W,
algo que permitira hacerlo funcionar sin
problemas.

La solucién portétil no es tan exigente en
este caso. Sin embargo, teniendo en cuen-
ta este tipo de dispositivos, el uso de 120
vatios ya es de por si una cifra elevada, lo
que también se traduce en que no podre-
mos utilizarlo solo con la bateria mas de
dos horas, sino que debera estar conecta-
do ala corriente eléctrica.

Potencia y consumo energético también
se traducen en un elevado sobrecalenta-
miento de los componentes, en especial
tarjeta grafica y procesador. En ambos ca-
sos, este detalle se cubre perfectamente,
en especial la propuesta de sobremesa,
que ademas del ventilador/disipador ©

vel de rendimiento
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del procesador, cuenta con diversos ven-
tiladores situados en partes estratégicas
del chasis para que el trasiego de aire sea
fluido, entrando por la parte delantera y
superior y saliendo viciado por la parte
trasera.

Pantallas y resolucién

Aunque pueda parecer lo contrario, la
pantalla juega un papel muy impor-
tante, al margen de los componentes
hardware internos. Sera de vital impor-
tancia que ofrezca una resolucion ade-
cuada con respecto a la que vayamos a
seleccionar durante la partida. Esto es
asi porque, como bien sabras, los moni-
tores de tuboe antiguos eran capaces de
cambiar la resolucion segun nuestras
necesidades, pero las pantallas planas
actuales disponen tan solo de una re-
solucién nativa, que es la que ofrece la
mayor calidad. Es cierto que también
permiten seleccionar otras resolucio-
nes, perc con estas ultimas se pierde
radicalmente esa nitidez propia del ren-
derizado de un videojuego.

Por tanto, sera de vital importancia uti-
lizar un modelo que ofrezca una gran
resolucién siempre y cuando el equipo
sea capaz de computarla sobradamern-
te. Actualmente, la mejor en relacién a
su calidad/precio es la de 1.920 x 1.200
pixeles (o bienla de 1.920 x 1.080 pixeles),
que curnple a la perfeccién con los requi-
sitos del Full HD, siempre al margen del
tamario que ofrezca el dispositivo. Esa re-
solucion serd la que seleccionemos en la
configuracion de pantalla tanto de Win-
dows como del videojuego al que desee-
mos jugar.

Otra de las caracteristicas que hay que
cuidar a la hora de seleccionar una
pantalla es su tiempo de respuesta,
que deberia situarse en torno a los 2 o
4 milisequndos, aunque los modelos
disponibles a dia de hoy suelen cum-
plir con este requisito. La pantalla utili-
zada en el portatil Mountain Studio3D
i7M, que cuenta con un tamaro 17,3
pulgadas, cumple con las exigencias
* A mayores cifras, mejores prestaciones. anteriormente comentadas. =
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