Otros/discurso
Raiden está causado para generar rechazo, pero el juego te desafía. “Qué es lo que puedes encontrar si superas tus prejuicios?” 
Habría sido divertido que se hubiera aprendido la lección de Raiden con Abby, pero…
A ver, es que hasta a nivel meta la premisa es básicamente la de Bad Dudes: “los terroristas han secuestrado al presidente, ¿eres lo suficientemente hombre como para rescatarle?”. Es ridículo, súper gamey
El absoluto hype que había por este juego. Las ventas de Zone of the Enders y la demo de MGS2
Imagino que Kojima habrá visto Evangelion entre el final de MGS y el comienzo de MGS2; no es sólo por el diseño de RAY, sino también el uso de imágenes reales con un filtro de color, la narración deconstructiva y referencias como que una pajita en una lata de cerveza tapa el pito de Raiden
Recuerdo cómo la fase final, cuando la jugué de niño, me hizo creer que mi PS2 tenía un virus
El juego en sí mismo es, grosso modo, una discusión de Libertad Dirigida: S3 es una forma de condicionamiento para meterte en un marco concreto y que creas unas ciertas “verdades” al terminar; que te creas poderoso, hábil, útil. El juego rompe la idea y revela la simulación misma del videojuego, cómo todo este tiempo hay gente que ha ido creando estas historias para ti, orientándote, ocultando tus posibilidades. Cuando hablan sobre letras ocultas del alfabeto o genes ocultos, ese contexto mismo es una expresión de las mecánicas: los propios sistemas del juego nos invitan a verlo de una cierta manera y no otra. Compara cómo funcionan Metal Gear Solid, Splinter Cell o Thief, sin ir más lejos
También me recuerda un poco a El Mundo de Sofía (aunque seguramente sea anterior al libro). Raiden tiene una función muy concreta: ser un arma. Hasta su nombre está tomado de un caza japonés. Sin embargo, al final del juego, él crea su propio significado, huye del texto y forja su propia narrativa. Ahora pertenece a él mismo, más allá de los límites del videojuego, igual que Sofía logra escapar del propio libro para el cual existía

Narrativa y guion
General
El juego sigue rompiendo la cuarta pared en cuanto a sus sistemas, pero aquí, teniendo en cuenta el final, parece que es mucho más intencional: los personajes interactuando con el jugador para explicar las reglas de su mundo
Los Patriotas se llaman “la-li-lu-le-lo” porque literalmente no pueden ser pronunciados en japonés. Me parece un concepto CONOJUDO
En MGS, Snake no estaba al tanto de los secretos del ejército y también iba descubriendo las historias de FOXHOUND, pero aquí Raiden no se entera ni de la mitad. No es que haya secretos y traiciones: es que al jugador le dejan como un idiota que no sabe nada. Ocurren cosas imposibles, nada tiene sentido, hay misterios tras los misterios. Nos sentimos reducidos a nada, apenas un títere. Snake no estaba en esta situación
Desde que cruzas el puente hacia el Shell 2, es como si cruzaras un umbral: la trama se vuelve aún más loca y comienzan los giros a toda velocidad: RAY ya está operativo, está Solidus Snake, los Patriots existen, en realidad Big Shell es una tapadera para Arsenal Gear… Todo esto te lo dicen en menos de media hora
Otacon, hijo mío, que tenías INCESTO con tu hermana, que casi parece que no la salvaste porque te la estabas jalando, qué haces

Buque
Ya desde el comienzo hay una muestra de que este no es el mismo Metal Gear Solid de antes: no empezamos en un escenario extraño y natural, sino el río Hudson, con Snake caminando entre coches. Es un choque entre la realidad y la ficción: Snake se lanza y se vuelve invisible, una mezcla de Ghost in the Shell y Terminator
La introducción está siendo muy parecida al original:
· Snake baja en este, aparece la intro. En el anterior sube y aparece la intro
· Liquid sube a un helicóptero en MGS, Ocelot viene de un helicóptero en MGS2. En ambos dicen algo críptico
· El jugador explora las habilidades de Snake bajo la nieve en MGS y bajo la lluvia en MGS2
En el buque te encuentras una sombra de Raven: ¿está aquí, sigue vivo? No, es un juguete: se ha convertido en un producto, algo a replicar. Falso, plástico
Me hace mucha gracia la comedia de Otacon intentando imitar los dichos de Mei Ling pero sin saber de qué demonios está hablando, pero como soy un pajillero, lo veo como un adelanto de lo que se viene: esto ya no es Metal Gear Solid. Hay roce, raspa. No esperes lo mismo de antes; ahora es casi paródico
Me hace mucha gracia que te metan a Gurlukovich al principio en plan “uy, este es un villano importante” y entonces muere sin haber hecho prácticamente nada. El personaje relevante es Olga, su hija.
Y hablando de Olga, me doy cuenta de que está jugando con el concepto de Mery: mientras que en MGS te la encontrabas siendo una novata que quería ser una soldado, Olga es tu primer jefe final, alguien que sabe lo que hace y está entregado a su causa. Sin embargo, igual que Mery, su figura paterna le retiene porque es una mujer

Conceptos RIDÍCULOS que lanza este juego sin que nadie diga nada
Liquid vive en el brazo de Revólver Ocelot, tanto que le cambia la voz cuando sobrescribe su personalidad
Recuerdo que mi hermano me habló de Fatman, y me decía la verdad, pero yo tendría como 11 años y él como 7 y no me lo creía

La muerte de Snake
La imagen de Snake y su idea es algo que el juego referencia constantemente. Ya desde el puente de la primera cinemática, Kojima habla sobre cómo quiere causar incertidumbre: “¿Ese es Snake? ¿Es él?”
No creo que nadie pensara que Snake muere de verdad al comienzo del juego, por mucho que Raiden luego aparezca y pasemos una buena hora larga antes de que aparezca Iroqois Plisken
La imagen de Plisken entabla una relación entre Kojima y audiencia, como si fuéramos niños pequeños en un teatro: “¿Dónde está Snake?” “¡Está ahí, está ahí!” “¡Pues yo no le veo!” A pesar de que sí, luego RESULTA ser él, la idea de Snake que encarna no es la misma. No es el Snake de MGS; es uno sabio, decidido, que lidera un grupo y tiene planes propios. Y aun así, nos lo tragamos, decimos que es él
Cuando controlas a Raiden, desde el principio ya te intentan causar esa confusión: escuchas al coronel de MGS hablar con “Snake”, pero su primera respuesta, que llega enseguida, es la voz de Raiden. “Espera, ¿ESE es Snake?” Y para hacerlo aún más interesante, Raiden habla con la misma voz raspada de David Hayter, como queriendo contribuir a este engaño: es alguien imitando la voz de Snake, respondiendo igual que él, hablando con su mismo patrón, pero queda raro. Sabemos que no es él. Es Kylo Ren queriendo ser Darth Vader. Me parece cojonudo
Es que además, cuando cambian su nombre de “Snake” a “Raiden”, EMPIEZA A HABLAR DISTINTO, ME ENCANTA
Cuando Raiden llega a Big Shell, Snake se ha encargado de la infiltración por ti: no tienes que evadirte de los guardias ni nada así. El héroe de MGS ya se ha pasado la fase por ti. Pero, espera, ¿Snake no había muerto?
Iroquois Pliskin es una referencia a Snake Pliskin, de Rescate de Nueva York: Raiden es una copia de Snake, que a su vez está inspirado en personajes como Snake Spliskin. Referente y referencia se mezclan, nos invita a reconsiderar la imagen de quién es Snake
El villano es Solidus, que toma el nombre de Solid Snake y está obsesionado por reproducir a Big Boss. La nostalgia, el estancamiento es el jefe final
Snake dice que un mito es algo que alguien hace, otro dice y otros recuerdan. Una historia, algo de lo que él no se enorgullece de ser

La imagen de Raiden
Tomamos el control de Raiden en casi las mismas condiciones que Snake en MGS: sale del agua, no tiene armas, tiene que detener a los terroristas y rescatar a una figura diplomática. Pero, al igual que en el buque, hay diferencias. No es igual. Tenemos a alguien nuevo. El escenario no es el mismo: es naranja, el color complementario al azul de aquella primera pantalla de MGS. En vez de soldados, hay cucarachas. Los mensajes están en todas partes
Con Snake, cuando la cámara buscaba enemigos o cámaras en una cinemática para advertirte de lo que viene a continuación, se movía con precisión. Aquí la cámara empieza a girar sin saber qué está haciendo
Raiden llega sin radar. Es genial: vas a tener que hacer mucho backtracking, así que te vendrá bien aprenderte este escenario de verdad, saber cómo funcionan los enemigos sin verlos como conos de visión. Además, te hace sentir muy vulnerable, reafirmando la idea de que Raiden es peor que Snake, más débil
Si la revelación de Snake es varonil, la de Raiden no oculta que es más afeminado
Snake se mueve lanzándose con una voltereta al frente, como si cargara. Raiden da una voltereta lateral como si fuese una animadora
Todo el mundo que se encuentra con Raiden dice que su nombre en código es raro. Están constantemente degradándole; es lo opuesto a Snake en todo
Raiden es un poco Shinji Ikari en el sentido que sufre las consecuencias psicológicas de estar en esta misión: siente presión y miedo, mientras que Snake, el ideal, sólo sentía pena por los cadáveres
Cuando el presidente mete mano a Raiden, se sorprende al ver que es un hombre. Todo correcto
Raiden es desnudado antes de la serie de giros finales: para crear su nueva identidad, tiene que empezar desde cero. Es un renacer y, al mismo tiempo, una humillación y situación de absoluta vulnerabilidad. Al estar desnudo, está expuesto a su pasado, su fragilidad, aún más listo para romperse

El juego con la cuarta pared
El juego que hacen con el nodo de conexión de Raiden es curioso: te hacen definir tu nombre, género, nacionalidad… Lo cual es raro, porque piensas “bueno, es Raiden”, pero lo que estás haciendo es prepararte para el giro del final, cuando Raiden se desprende de tu dog tag. También luego, para que le quites importancia, te pasan al menú de opciones, como si esto fuera una formalidad en vez de tocar la cuarta pared mientras te mira firmemente a los ojos como una persona sexy
Raiden ha sido entrenado a través del videojuego. De hecho, se da a entender que la fase del buque era una simulación que estaba haciendo Raiden antes de empezar la historia real
El entrenamiento de RV de Raiden se ve acompañado por anuncios de MGS y las fases de entrenamiento del juego. Te están llamando idiota a la cara: te creías que eras guay, que eras poderoso, pero esta historia, tu acción, la acción del videojuego es tan falsa como esas fases de RV que presenta Metal Gear Solid.
En MGS, todos los elementos raros eran integrados en la realidad. Psycho Mantis es psíquico, por supuesto. Raven tiene a los cuervos, claro. Aquí la realidad y la ficción rozan
La historia de Stillman casi parece estar hecha para poner de manifiesto lo raro y absurdo y súper dramático que puede llegar a ser esto; Fatman no tiene una historia tan desarrollada y Stillman muere enseguida. Parece un juego de manos, una ilusión para confundir y poner a estos dos como manifiesto de lo ridículo que se ve desde fuera. Es una película algo tonta, una referencia evidente
Raiden está desnudo, pero se tapa la entrepierna porque no quiere que nosotros le veamos
El propio uso del Codec parece que pone de manifiesto el absurdo de la presentación: hay escenas en las que personajes que están cara a cara hablan en Codec porque así no escucharán lo que dicen… Pero están hablando, así que es posible escucharles. Sin embargo, como entramos en la pantalla de Codec, no le damos más vueltas (también es una buena forma de ahorrar dinero en cinemáticas)
El enfrentamiento final contra Solidus es planteado como la falsedad que es en sí mismo: una excusa para cerrar el ejercicio y ver cómo has aprendido. Eso son los bosses en el videojuego, exámenes mecánicos. Terminarás la historia y creerás que has conseguido algo, que Raiden ha salvado al bebé de Olga y a Rose. Son todo excusas que nos contamos
La Nueva York del final es más falsa que una moneda de tres euros: está totalmente vacía, no pasa absolutamente nada y, de pronto, aparece la gente, aparece Snake. Cuando el código así lo quiere, todo fluye. Es la imagen del control del videojuego, de lo maleable que es la ficción: incluso con gente, esto no es Nueva York. Es una presentación de Nueva York, y dentro de esa presentación, es lo que los programadores quieran. Para contrastar esto, te muestran imágenes de Nueva York real

Crear contexto, no contenido
Kojima se adelantó a su tiempo al saber que la era de la postverdad se avecinaba con la llegada de internet. Es gracioso pensar lo mucho que, por ejemplo, Orson Scott Card se equivocó al predecir la blogosfera en El Juego de Ender
Parece que Kojima utiliza este juego no sólo para hablar sobre memes, sino también sobre la teoría de la cultivación: Raiden habla sobre cómo luchaba porque alguien había puesto una pistola en su mano, no porque tuviera un motivo; habla sobre cómo, en su infancia, le criaron con películas de acción de Hollywood, y en su edad adulta le han entrenado a base de RV; Snake es un mito que unos admiran y otros quieren reconstruir, y por el camino la gente (o, en este caso, Raiden) sufre. Raiden no puede recuperar su vida porque otros tienen planes para él
La propia imagen de Snake forma parte de esta manipulación de la realidad y los mensajes: Raiden habla sobre cómo la gente sólo recuerda la parte buena de Snake, y él dice que “no hay nada bueno en matar”.
Literalmente Snake dice que creemos memes buenos: “encuentra algo en lo que creer y transmíteselo a la siguiente generación”
Solidus se tira diez minutos soltando un discurso sobre la importancia de los memes. Me encanta este juego
Lo que Solidus quiere es ser recordado, que otros sepan que existió y lo que hizo, mientras que los Patriots consideran que debe ser borrado de la historia para crear un contexto más útil
El problema (o quizá no para Kojima) es que el mensaje de GW puede llevarte en cualquier dirección. También es que literalmente son los villanos y Snake dice que debemos crear nuestra propia identidad. Es un juego que abraza el postmodernismo

Reproducir los eventos de MGS
Esto se sabe y se habla mucho, pero MGS2 reproduce lo que pasaba en MGS de manera bastante explícita. También MGS reproducía lo que había pasado en Metal Gear 2, así que supongo que el tiempo es un círculo, pero las imitaciones de MGS aquí sólo nos distancian más de cómo este juego NO es Metal Gear Solid
Vamp aparece como “reemplazo” de Gray Fox: les conocemos a los dos tras una masacre, pero mientras que Gray Fox era parte del pasado de Snake y luchaba con un código de honor, Vamp no alude a nada. Es cruel y sádico y no hay más; no hay un código, no hay una respuesta. No ha sufrido como parte de los experimentos que le vuelven loco: es un vampiro. Contribuye a la idea de esta historia como una pesadilla, un espacio donde la realidad se ha roto
Igual que Olga subvertía a Meryl en el buque, Snake vuelve a subvertirla: te encuentras a alguien en una situación de inferioridad, pero resulta ser un veterano. No un veterano, EL veterano
Igual que Snake tenía que hacer backtracking al almacén para conseguir un fusil de francotirador y enfrentarse a Sniper Wolf, Raiden tiene que hacer backtracking al almacén, esta vez para conseguir un AK-74U que le permita disfrazarse
En MGS te enfrentas a un helicóptero en la cima de un edificio, en MGS2 te enfrentas a un caza en un puente
Emma se mea en los pantalones igual que Hal
Raiden es secuestrado, noqueado y torturado mientras retienen sus brazos y piernas en una sala metálica
El ninja se sacrifica para salvar al protagonista con una confrontación directa frente a un Metal Gear

El segmento final
En cuanto abandonas la sala de torturas, el tono cambia: la música se convierte en un coro extraño. El coronel empieza a quebrarse y romperse. Empiezan las transmisiones extrañas. Estás dentro de una criatura viva: los nombres de Arsenal Gear no son salas, sino partes del aparato digestivo. Dar Start no revela un mapa, sino lo que parece un dibujo de un grabado antiguo
Rose, la mujer que había hecho de novia insistente, resulta que era una imagen falsa que se había adaptado para gustar a Raiden. Las mujeres creadas en el videojuego, en la ficción, no existen más que como imágenes para gustarnos. El ideal que nos han vendido es falso: todo son relaciones falsas, las mujeres presentadas en la pantalla no te quieren. “I am just a drawing”
En el pasillo del colon ascendente el códec puede transformarse en una imagen de una mujer. Todo es interfaz, todo es falso. Es una ruptura de los códigos del juego
Cuando Raiden recibe su espada, es el momento en que se forja su nueva identidad. A pesar de que estamos con el legendario Solid Snake, Raiden es distinto: lleva un rato hacerse a ello, pero si aprendes, puedes ser intimidante e incluso bloquear balas. La katana es el único arma que se desenfunda con una animación, y el momento en que te dejan practicar con ella empieza desde la perspectiva de Snake: el gran héroe te está mirando. Te están pasando la antorcha, es tu momento de definirte. Además, la katana es el único arma cuerpo a cuerpo de todo el juego: te están invitando a una nueva relación con las propias formas del juego a su nivel más básico
Otacon explica que el Coronel ni siquiera existe como entidad: está todo en su cabeza (Floral Shoppe, “it’s all in your head”). Las expectativas del jugador de experimentar esta aventura encarnan este personaje corrupto
La parte final también es una invitación a través de las mecánicas y el propio texto a que abandonemos nuestras ideas y forjemos un nuevo significado: todo lo que el juego había cimentado, el Códec, los tipos de enemigo, nuestras armas, la pantalla misma de “fin del juego”, todo eso se viene abajo. A pesar de que nos digan que hay que cargar partida, tenemos que seguir luchando, crear nuestra propia identidad
El propio significado de S3 cambia y pasa de Solid Snake Simulation a Selection for Societal Sanity
Raiden pasa tan fuerte de ser un mierda a un personaje que se forja un nuevo destino que vence no a uno ni dos, sino a seis Metal Gear RAY.
Revolver Ocelot lo deja muy claro: bajo las condiciones adecuadas, cualquiera puede ser Snake, incluso los novatos. Todo esto ha sido una ilusión para que creas que eres Snake, pero igual que tú, tantos otros han jugado este juego. Tantos otros se han creído que son Solid Snake
Fortune no tiene poderes; la ilusión se viene abajo con el disparo de Ocelot cuando dice que todo se ha preparado. Esta historia permite los poderes, y si la historia así lo quiere, no ocurrirán. Deja de hacerte ilusiones.
Al mismo tiempo, cuando Fortune resulta tener poderes, no es un giro de “la magia estaba siempre en ti, corazón, los chaplines carmesíes pueden llevarte de vuelta a casa cuando quieras”. Fortune se resiste a la historia que le han dado: dice su nombre real y opta por creer en algo bueno, algo distinto a lo que le han impuesto. Y así es: ahora tiene poderes porque se ha deconstruido y creado su nueva identidad
Raiden dice que quiere unirse a la historia de Snake, pero él le dice que no. No debemos seguir a Snake. Debemos ser como Raiden y vivir nuestras propias vidas. Sólo entonces veremos qué hacer a continuación, pero querer ser Snake puede ser una forma de inercia: hacer porque lo tienes frente a ti, forma antes que fondo.

Cine
A ver, esto es algo que se ha hablado mucho, pero WOW, HAY CINEMÁTICAS. Que joder, están bien dirigidas, pero no tomas control de Snake hasta casi 15 minutos desde que le das a “nueva partida”
¿Soy yo o Peter Stillman es una referencia a Arma Letal? Es un tío que es, literalmente, demasiado viejo para esta mierda
Humor
En la sala de conferencias del buque hay un soldado en calzoncillos. Porque sí
Snake no se sabe la contraseña del ordenador del buque
El presidente llega, dice que está listo para afrontar las consecuencias de su traición, y lo primero que hace es meterte mano esperando encontrar una vagina. YIKES

Gameplay
General
Hay unos cuantos avances respecto al original:
· Snake ahora puede rodar
· Hay vista en primera persona
· Los puntos a los que dispares a los enemigos importan en el daño que haces
· Además de munición letal, tienes munición tranquilizante no letal
· Puedes arrastrar a los soldados enemigos
· Puedes entrar en armarios para esconderte, y también puedes meter ahí a los soldados enemigos muertos
Lo intimidante de los enemigos no es sólo su inteligencia (y en este juego son muy listos y saben joderte): es que forman parte de una estructura mayor. Tienes que asegurarte de no joder patrullas que hagan ping entre ellas para que no envíen a nadie a comprobar por qué se ha cortado la línea de comunicación
En el primer Metal Gear Solid, la alarma saltaba en cuanto te pillaban, pero aquí hay un delay entre que un enemigo te pilla, retrocede y comunica el mensaje completo. Esa ventana hasta el fin de la transmisión te permite reaccionar y evitar que salte la alarma, pero me encanta porque, si te deshaces del soldado mientras está enviando el mensaje, el cuartel general sospechará y te envían una patrulla o, al menos, a otro soldado más para que investigue el lugar
Quizá esto tendrá más adelante una influencia en Resident Evil 4; no lo sé, pero aquí no hay mirilla en primera persona: es diegético, tienes que utilizar la mira láser
Ahora hay un incentivo muchísimo mayor a apuntar en primera persona. Supongo que la inspiración vendría de otra parte, porque duh, pero esto es un poco parecido a lo que harán los shooters militares años más tarde
Ahora hay distintos tipos de enemigos en el sentido de que algunos traen escudos o chalecos antibalas, forzando más aún que utilices la primera persona. Encima son tácticos. Madre mía
Tu primer tiroteo real, forzado, es básicamente una partida de Time Crisis. Es un rollo muy evidente, muy videojuego: estás en un pasillo con toda esta gente que entra en escena para intentar matarte. No se me ocurre una manera más evidente de presentar la violencia del videojuego en toda su falsedad: “supongo que esto es ser el gran héroe Solid Snake”
Es que al principio hay una parte en la que juegas a puto Pokémon Snap, con Otacon haciendo del Profesor Oak. Me parto los huevos
Me gusta mucho la idea de la pistola tranquilizadora: tiene silenciador, así que es ideal para el sigilo, pero apuntar es muy necesario porque recargas tras cada disparo, así que no puedes tener al enemigo en stunlock. O apuntas a la cabeza o estás jodido, porque puede llegar a tardar segundos en dormir si, por ejemplo, disparas a un brazo, y durante esos segundos su cuerpo está plenamente funcional
Jesús bendito, Fatman es un boss insoportable. Que oye, me gusta que te hagan pensar en términos del resto de tus ítems: la mejor forma de vencerle es utilizar tus granadas de conmoción y claymore para noquearle y así crujirle en el cráneo, pero madre mía
A lo tonto, pasas de no tener una mierda durante todo Shell 1 a ser un arsenal. Para cuando cruzas el puente entre Shell 1 y 2, eres una máquina de matar
La parte de Emma parece estar hecha para odiarla. Es insufrible; odia los bichos, es lenta, tiene poca salud, te bloquea…
Los enemigos son intimidantes también porque reaccionan a ti: si te ven de frente, esquivan tus agarres, toman distancia y te disparan. Si te acercas, te dan patadas.

Este juego te odia
Hay veces en que tengo la impresión de que MGS2 va a por ti.
Cada vez que hay bombas, están en los peores lugares. Después, cuando tienes que cruzar el puente al Shell 2, necesitas hacer backtracking otra vez para conseguir el PSG1. Y además las bombas están escondidas en todas partes: hay una en la entrada que puedes dejar pasar si no te fijas
No es sólo que tengas que ir a un nivel acuático para conseguir el Nikita. Es que luego TIENES QUE RESCATAR A EMMA. Y MEZCLAR UNA MISIÓN DE ESCOLTA CON UN NIVEL DE AGUA. QUÉ HACES, JUEGO. Y HAY BOMBAS SUBMARINAS. HIJO DE PUTA. Y LUEGO TIENES QUE SUPERAR OTRA FASE SIN RADAR
Cuando vuelves por la sala de Vamp, ALGUIEN ha puesto minas claymore. No es que la hayan puesto por toda la habitación y tengas que esquivarlo como en el puente; es que hay sólo ahí, en caso de que pases, por joderte
En la fase de francotirador, evidentemente empiezas a buscar enemigos, pero el primer peligro para Emma son unas CLAYMORE INVISIBLES
Al final del juego te lo explican: todo esto era para que te creyeras guay, para que comentases el desafío que has superado. Fatman sólo existe para ponerte a prueba, para fomentar la ilusión de que estás superando un gran desafío que te convertirá en Solid Snake o alguien similar. Pero es un examen que estaba previsto que superaras

Diseño de niveles
Ya el barco descubre que aquí hay mucho más que en el primer MGS: los niveles tienen más capas verticales, más puntos de entrada y salida y son más laberínticos. Mientras que el primer nivel de MGS era muy lineal, el barco de MGS2 es muy abierto

Técnico
Gráficos
El juego es un salto inmenso y no escatima en detalles. También esta es la Konami de finales de los 90-principios de los 2000: Silent Hill 2 ya tenía agua refractante y sombras dinámicas, y aquí los soldados tienen ropa que se mueve, la bandana de Snake ondea al viento, la luz de las linternas genera rayos de Dios… Es salvaje
Más detalles: la bandana de Snake reacciona al viento, en el sentido de que se mueve cuando abres una puerta al exterior, y llueve tanto que Snake aún gotea cuando pasa del exterior al interior. También hay reflejos en el suelo y sombras dinámicas, y los objetos tienen propiedades físicas
No es sólo que se saquen la polla, es que te la RESTRIEGAN: el primer jefe final utiliza la luz para cegarte y, después, obstruye tu visión con una tela al viento. Te está mostrando todo de lo que no era capaz la primera PlayStation pero que ahora es posible
ES QUE DE VERDAD, LO QUE ESTÁIS VIENDO ESTÁ CAPTURADO EN UNA PS2 ORIGINAL, SIN EMULACIÓN NI POLLAS
Diseño
Me gusta mucho la elegancia del diseño: le das a START y te dicen en qué ala estás, con los kanji abajo. Queda muy sofisticado y minimalista
Se curran MUCHÍSIMO las interfaces de los ordenadores falsos. El Sprite Ver. 2.21 sólo sale UNA VEZ, y está muy currado. Es icónico
Quizá sea yo, pero el diseño de RAY parece muy inspirado por Evangelion. Si hasta sangran y todo











The Making of Metal Gear Solid 2 Sons of Liberty
Aquí Kojima habla sobre cómo la escena inicial del puente estaba hecha para “jugar con las emociones” de los fans: tienes ganas de verle, pero el juego te lo niega. Primero está cubierto por un abrigo y, cuando se lo quita, se vuelve invisible. “La idea de la escena es engañar constantemente al jugador”. Luego se remata con la revelación de Snake, sí: es una confusión que lleva a algo positivo, pero es representativo de lo que será el juego en general.
Soy idiota y no me había fijado, pero Kojima dice que hay una referencia a Titanic: el barco se hunde al principio, y hay dos amantes protagonistas llamados Jack y Rose
Kojima quería que este juega un juego comunal: le dio al equipo cuadernos para que anotasen ideas, y cuando veía ideas que le gustaban, las testeaba para ver si funcionaban y así integrarlas. Entre estas ideas estaban las mecánicas de congelar bombas o mirar alrededor de las esquinas
En parte, Kojima nos dio control sobre Raiden para ver a Snake desde lejos y poder verle de manera más, en sus palabras, “objetiva”. Además, desarrollar su personaje mientras le controla el jugador, según él, es más difícil
En un principio Shinkawa creía que Raiden era una broma de Kojima. Su pelo es blanco para darle un aire más virginal y señalar cómo es nuevo en este juego, pero según Shinkawa, sus rasgos afeminados no son exactamente intencionales: él quería hacer un personaje atractivo, más bishonen, y el resultado fue ese
En algún momento del desarrollo, Kojima pensó que la parte submarina tendría tiburones. Y tendrías que derramar sangre de manera estratégica para distraerlos. Porque no bastaba con lo que ya había.
Kojima contrató a Harry Gregson Williams (también conocido por su trabajo en Ratónpolis o Bridget Jones: Sobreviviré) tras escuchar su banda sonora en Asesinos de reemplazo. Como tenían más presupuesto y PS2 era más potente, podían permitirse una banda sonora más elaborada
En la parte final, Snake logra romper sus esposas, no por ciencia infusa, sino por el simbolismo: escapa al “determinismo biológico que le ha atrapado desde su nacimiento”, mientras que Raiden aún está atado por los planes que tenían previstos para él
Es decir, si creéis que alguna vez me estoy haciendo demasiadas pajas, el mismo Kojima admite que Raiden y Snake son, respectivamente, King Kong (atrapado por un hombre y traído a la “civilización”, salvado por una mujer) y Godzilla (creado por experimentos científicos, lucha hasta que los males del hombre -Metal Gear- desaparezcan). Por eso Jack y Rose hablan sobre ellos





Game Design Document

Audiencia
La intención de Kojima, ya desde la base, es apelar a los fans de MGS
Con Raiden, Kojima esperaba apelar más a las mujeres con un personaje que fuera “la antítesis de la imagen más mayor y dura de Snake”. Además, la adición de Fortune y Rose “añadirán un elemento romántico y realista al juego”. Inmediatamente después, cita: “el s. XXI será la era de la mujer, donde las mujeres protegerán a los hombres”. En efecto, Fortune intenta proteger a Vamp y Rose está ahí para supervisar a Raiden

Trama
Para Metal Gear RAY, Kojima utiliza el kanji de “rei”, véase, “cero”, que también es el nombre del avión Zero.
Kojima destacaba un montón de escenas donde se mostraría el poder de PS2 con momentos increíbles que ocurrirían en tiempo real, tales como decenas de soldados luchando contra Metal Gear RAY o Snake luchando con Ocelot mientras Raiden lucha contra Solidus, todos rodeados por civiles y la policía de Manhattan. Con el tiempo debieron ver que esto sería difícil o que se podía conseguir más con menos, y me alegro que se decidieran por este final más sobrio
Kojima metió muchos elementos para codificar la idea del meme, de la idea cultural que transmitimos a otros:
· El plan S3 en contraste el Proyecto Soldado Genoma
· La relación entre Otacon y Emma
· Qué mundo dejaremos al futuro (el crudo de Big Shell que puede caer al mar, Metal Gear con la amenaza nuclear, Philantropy es una ONG, Raiden fue un niño soldado)
· Cómo dejar atrás nuestro pasado y crear un mejor futuro (el pasado falso de Raiden, el historial violento de Snake, el control de los Patriots)
· Cómo el meme supera al gen y nos libera de nuestras barreras genéticas (Raiden y Snake rompiendo sus cadenas)
Hay un interés en hablar sobre la digitalización de la vida y lo militar, pero esos son temas que Kojima desarrollará más en Metal Gear Solid 4; aquí está el condicionamiento, las nanomáquinas y la AR de elementos como el Códec, pero no forman tanta parte del texto
Kojima cita LA Confidential como referencia de qué busca hacer (“¡una serie de traiciones de espía contra espía!”)
La cadena de mentiras del juego y cómo te engañan por activa y por pasiva (Olga es el ninja a pesar de que actúa como si no supiera qué está pasando, por ejemplo) forma parte del esfuerzo de Kojima por confundir al jugador a través de “una serie de traiciones y giros súbitos, hasta el punto de que el jugador es incapaz de diferenciar realidad de ficción”
En el documento se señala “¿qué es real y qué es fantasía? ¿Se puede decir la verdad dentro de una realidad virtual? ¿Lo que llamamos ‘realidad’ es la verdad? Estos son problemas que una sociedad digital, además de la generación del videojuego, acabarán enfrentando”, además de “la violencia, la realidad y la no realidad en los juegos y el anime”, apuntando a una serie de “ironías que apuntan a la sociedad digital y la cultura del videojuego”. Kojima dice que la base está rota y, con este juego, quiere señalarlo
La fecha del 30 de abril no sólo es el aniversario de Jack y Rose: también es el aniversario de la inauguración de George Washington como primer presidente de los EE.UU.: es el día de la independencia
Hay muchos cambios que me alegra que se hicieran: por ejemplo, en un principio habría más personajes de apoyo, entre ellos Maxine, una analista de campo que es en realidad una IA. Rose sería uno de los secuestrados por Dead Cell, pero Raiden siempre llegaría tarde a rescatarla. Kojima acabó fusionando ambos personajes en uno: Rose
Otra cosa que me alegra que cambiara es que, en un principio, Vamp le chuparía la sangre a Fortune de manera erótica para que ella la regenerase, ya que tiene una enfermedad sanguínea. Oh, y también Fortune tendría galletas de la fortuna. Y las leería durante los combates. Y leería una antes de morir, en la que pondría “serás muy afortunada”. Menos mal que Kojima tenía gente para pararle los pies
COÑO, VAMP ES UN BISEXUAL ICON. No se llama “vamp” por “vampiro” sino “bisexual”. Originalmente tenía un rollo con el padre de Fortune. Y luego con Fortune. Madre mía, Kojima, no hay quien te pare
Oh, originalmente iba a haber un hombre de más de cien años llamado “old boy”. Habría luchado en la Segunda Guerra Mundial… en el bando nazi. Y usaría armas nazis. Jesús todopoderoso
Hay un segmento del GDD dedicado al grado de “malo” a “bueno” del juego, con una sección donde se habla del “mal absoluto” de MGS2. Kojima hace una breve introducción hablando sobre la personalización del mal, según el país, en una cierta cultura, etnia o nación (por ejemplo, Rusia como villano de la Guerra Fría o Alemania como villano de la Segunda Guerra Mundial) para luego decir que el villano de MGS2 es “el Gobierno estadounidense. Sin embargo, esto no se refiere a los estadounidenses en general o a ninguna persona en particular, sino a la secreción purulenta que se ha formado en el estado democrático de los EE.UU. a lo largo de los años. La intención no es difamar una raza, estado o etnia, sino mirar al ‘monstruo’ que la estructura política del país ha creado. Es una entidad intangible y, al mismo tiempo, una enorme amenaza para el mundo.”

Gameplay
Kojima habla de convertir a los enemigos en “una unidad entrenada como Dios manda”: si bien antes te enfrentabas a cinco enemigos por separado, por ejemplo, ahora te enfrentas a una formación de cinco soldados, cada uno con su puesto. Esto se verá en, por ejemplo, los soldados que utilizan escudos antibalas para cubrir a sus compañeros
En un principio Kojima quería que cada enemigo tuviera un nombre expresado en una dog tag que puedes obtener para “dejar claro al final del juego cuántos enemigos ha matado el jugador” MADRE MÍA KOJIMA ESTABAS HACIENDO THE LAST OF US II 19 AÑOS ANTES. Este sistema era más complejo que simplemente eso: quería que los soldados pudieran asistir a sus compañeros y que, si les herías sin matarlos, pudieran ser curados en una zona médica. Tras esto, volverían a la acción con esa zona vendada, pero el jugador podría asaltar la enfermería para matarlos a todos definitivamente. También quería que cada enemigo tuviera un aspecto y características únicas
Kojima cita a los juegos de disparos en raíles como referencia de las mecánicas de disparar en distintas partes y que los enemigos reaccionen de manera acorde. La referencia a Time Crisis parece más intencional que nunca
Aquí hay muchas cosas que se desarrollarán en los siguientes títulos: Kojima habla de cinemáticas en las que puedes pasar a la primera persona (MGS3) y partes del juego donde la pantalla se divide y, mientras en una mitad estás jugando, en la otra hay una cinemática (MGS4)

Técnico
Kojima deja claro que podría hacer un juego con CGI, pero primero, Konami no puede competir con otros estudios (véase, Square Enix), y segundo, esos “gráficos cinematográficos” no aportarían al juego. Kojima habla sobre aumentar el recuento de enemigos en pantalla, hacer que los cadáveres no desaparezcan como ejemplos que podrían repercutir en el gameplay. ¡Vaya, quería hacer un VIDEOJUEGO, quién lo iba a decir!
También otro elemento importante es que Kojima habla de “crear una realidad realista”, lo cual puede explicar el absoluto nivel de detalle del juego. En otro apartado del documento, cita que este realismo contribuirá a enfatizar la tensión del sigilo (en efecto, las gotas de sangre, la humedad de tu cuerpo, los cadáveres que no desaparecen… contribuyen a matizar aún más la experiencia)






Libertad Dirigida
“En la modulación de esta interactividad, en el conjunto de reglas y la anticipación a las acciones del jugador están las claves de la relación entre autor y receptor, entre juego y jugador: la libertad dirigida” (p.22)
“El sistema exterior está formado por el contexto, el círculo mágico y el canal de re-mediación. […] El sistema exterior es el lugar donde se ubica el jugador, en el que se establecen las condiciones del pacto lúdico y de la partida. […] Ningún objeto cultural existe en el vacío. […] Motte habla de tres articulaciones en el juego: de jugador a jugador, de jugador a juego y de juego a mundo. Esta última articulación es la que se estudia en el contexto. […] La interacción entre jugador y juego no es directa sino que se lleva a cabo a través de otro elemento del sistema exterior: una plataforma electrónica […] Esta re-mediación facilita, a su vez, la creación del círculo mágico. […] Harpold describe esta re-mediación como ’el plano técnico’” (p. 39-48)

Para Eskelinen […] los acontecimientos del videojuego no se organizan tanto según su función en la trama sino según su relación con el jugador. Klevjer estudia las capas de narrativa […] Identifica tres:
· Primera capa: objetos, acciones, reglas […] [el] nivel legislativo del sistema central.
· Segunda capa: narratividad […] Proporcionan motivación y razón de ser
· Tercera capa: una cadena narrativa de acontecimientos completa que enmarca la jugabilidad. […] [Es] donde se “contará la historia” (p. 124)

Toda ficción tiene una frontera entre lo diegético y lo extradiegético. […] Al tener el jugador un papel activo, esta frontera se complica ya que el juego adquiere por naturaleza un carácter auto-referencial casi constante (p. 191)
La diégesis del videojuego puede verse afectada por elementos que no participan directamente de ella, como los menús, o que incluso no están dentro del sistema central, como el manual de instrucciones. Estos elementos son lo que suelen conocerse como “paratextos” (p. 210)
El pacto lúdico supone la aceptación del reglamento y la ficción del videojuego, estableciendo un vínculo entre este y el mundo real al que pertenece el jugador (p. 227)

La libertad no está en prescindir de reglas u objetivos, sino jugar con tantas como sean necesarias para poder elegir el estilo de juego preferido (p. 240)

Las dos posturas principales que se suelen tomar al estudiar el avatar son considerarlo, como dicen Burn y Schott, o bien un héroe fuerte […] o un maniquí digital […] De un lado, la libertad; del otro, la personalidad del personaje. Frasca, por ejemplo, afirma que “mientras más libertad se otorga al jugador, menos personalidad tiene el personaje” […] [Newman ve a los] personajes como parte de una ficción separada del resto del videojuego. […] La relación entre ambas partes es de “encarnación vehicular” […] El personaje desaparece en cuanto el jugador toma el control, separando ambas parcelas del sistema. […] Frasca, pese a defender la inexistente distancia entre personaje y jugador, admite que es difícil forzar al jugador a aceptar los márgenes de su personaje. […] Que el jugador controle a un personaje no significa que haya una transferencia inmediata de comportamientos y valores. En caso de conflicto, y si el juego no tiene reglas que definan límites, las intenciones del jugador siempre prevalecerán (p. 262, 264, 267)


























A Mind Forever Voyaging
Con la aparición de Pliskin, MGS2 al mismo tiempo socava y justifica su propio marco. En cualquier otro juego este sería un giro fallido; cuando Pliskin acaba admitiendo que es Solid Snake, es fácilmente la revelación menos chocante de la saga Metal Gear. Pero esto es intencional; en un acto que contradice directamente a su predecesor, MGS2 separa el conocimiento del jugador y el del protagonista. Esto crea un espacio para la examinación. En vez de lanzarnos por el juego en un estado de confusión, el jugador ahora tiene a Snake como un punto de confianza, igual que lo era para el jugador en Metal Gear Solid. El jugador sabe que Snake está mintiendo, pero también confía en él de manera implícita. […] La presencia de Snake nos recuerda constantemente del placer que se nos ha negado. Y este deseo de ser Solid Snake es el principal elemento que conecta al jugador y Raiden. 
Fuera de la trama, [el plan S3] es una justificación y parodia de la secuela; la conclusión ilógica de eventos improbables. Raiden se entrenó en simulaciones virtuales del incidente de Shadow Moses (véase, el primer Metal Gear Solid) igual que el jugador. El personaje principal de Metal Gear Solid es Snake; el personaje principal de Metal Gear Solid 2 es el jugador mismo, con Raiden siendo poco más que una marioneta y representante.
