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PROLOGO

¢Qué podemos hacer con un ordenador que ya no utilicemos, o que nos regalen por ser
un "trasto"?

Una de las soluciones posibles es convertirlo en una maquina de videojuegos.

Coémo hacerlo es lo que se pretende con este libro y que cualquier usuario pueda ser
capaz de montar su propia maquina multijuegos.

Comenzaremos con la descripcién de las distintas piezas que forman parte de un
ordenador y como dejarlo preparado para jugar en nuestra televisién.

Aunque las formas y maneras de configurar un equipo son muy diversas, procuraré
utilizar en todo momento la mas sencilla posible.

Debido a temas legales no se van a dar enlaces de descargas de roms ni similares.

A sabiendas de la multitud de emuladores existentes en el mercado y pensando que este
libro esta enfocado para ser usado como centro multimedia de saldn, seré selectivo e
implementaré sistemas facilmente configurables.

Siempre que nos sea posible usaremos emuladores que cumplan las siguientes reglas.

e El emulador se tiene que ejecutar mediante lineas de comandos.
¢ Debe de cerrarse con la pulsacién de una tecla.
e Se deben ejecutar directamente en pantalla completa.

Esto no quiere decir que desechemos los emuladores que no cumplan dicha premisa,
aunque tendremos preferencia por los que si lo hagan.

Para poder crear los distintos apartados he tenido que usar varios ordenadores, en
especial los que se refieren a los sistemas que necesitan de un equipo mas potente por
lo que deberemos tenerlo en cuenta a la hora de implementarlos.

Espero que disfrutéis del uso de de este libro como yo lo he hecho al escribirlo y que os

sirva para que conozcais algo mas sobre el fascinante mundo de la emulacién, aparte de
gue os divirtdis durante horas y horas de vicio.

El autor
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MONTANDO EL ORDENADOR

Vamos a explicar brevemente los componentes de un ordenador.

Placa base

La Placa base es un elemento fundamental en cualquier ordenador, ya que es la pieza a
la que van conectados el resto de elementos que lo forman.

Dependiendo de su tamafio pueden ser de varios tipos (ATX, MiniATX, MicroATX...) o ser
placas base especificas para un determinado tipo de ordenador (para portatiles, para
Barebone...).

En la placa base se encuentran el socket para el procesador, los bancos para las
memorias, los slot de expansion, los conectores de unidades y una serie de elementos
para su funcionamiento, como transformadores, circuiteria, chipset, BIOS y demas.

Las placas actuales incorporan ademas la tarjeta de sonido y la tarjeta de red.

Las placas base son especificas para un determinado tipo de procesadores, dependiendo
del tipo de socket que tengan y de la marca y tipo de procesadores para la que estén

disefiadas

La placa base que vamos a tomar como ejemplo es una AOPEN AX34 PRO Il !

! http://spain.aopen.com/products_detail.aspx?auno=150#



http://spain.aopen.com/products_detail.aspx?auno=150%23
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Partiendo de la base de que lo que vamos a hacer es recuperar un ordenador que ya no
usemos, o bien que consigamos por otros medios, ya nos encontraremos con el
procesador y el ventilador instalados en la placa base.

Memoria

La memoria RAM (Random Access Memory) es una memoria de acceso aleatorio y
temporal.

Las utiliza el sistema para almacenar aquellos datos a los que tiene que hacer unos
accesos continuos, es decir, del disco duro los copia a la RAM y utiliza los datos copiados
en vez de los existentes en el disco duro. Una vez terminado el proceso, estos datos se
copian de nuevo en el disco duro si se trata de datos editables o reemplazables.

Es mucho mas rdpida que un disco duro, pero se trata de una memoria volétil, es decir,
gue los datos se pierden cuando se apaga el ordenador o cuando cerramos el programa
gue los utiliza.

a7

SRR

Tarjeta grafica

La tarjeta grafica es el componente encargado de procesar las imagenes y de enviarlas al
monitor para su visualizacién.

Las tarjetas graficas pueden ser de dos tipos:
o Integradas: También llamadas OnBoard, estdn integradas en la misma

Placa base.
e No integradas: Que se conectan a la placa base mediante un puerto.

La tarjeta usada por nosotros serd una ATl Radeon 9250 de 128 MB, que es en la que
estd basada la famosa ArcadeVGA de Ultimarc.
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Tarjeta de red

Una tarjeta de red es un tipo de tarjeta de expansidn que se inserta en la placa madre o
a un puerto como el USB, y que permite conectar un ordenador a una red y asi poder
compartir recursos (impresoras, archivos e internet).

La tarjeta que trae nuestro equipo es una Realtek RTL8139D 10/100M Fast Ethernet PCI.

Disco duro

Un disco duro (o HDD) es un elemento de almacenamiento electro-magnético de datos
del ordenador.

Es el componente donde se almacena la informacién que tenemos en nuestro
ordenador, desde el propio sistema operativo hasta cualquier archivo que tengamos.
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Fuente de alimentacion

La fuente de alimentacion es la encargada de alimentar al ordenador. Se trata de un
transformador en el que entran 125v 6 220v en alterna y salen hacia el ordenador
transformados en 12v, 5v y 3.3v en continua.

La fuente de alimentacion tiene salidas tanto parta la placa base (normalmente una
salida con 20+4 pines y otra de 4 6 6 pines) como para los diferentes elementos que
necesitan alimentacién directa (discos duros, disqueteras, unidades dpticas e incluso en
algunos casos alimentacion para tarjetas gréficas).

b
3
x|
“
§
S
3
3
i

La fuente que tenemos es una Wintech Electronics de 250 Vatios.
Disquetera de 3 1/2

Se trata de un dispositivo de almacenamiento electro magnético, ya que los datos se

graban en los disquetes por medio de impulsos eléctricos que modifican las propiedades
magnéticas del disquete.

Aunque actualmente estd en desuso, puede sernos de utilidad, asi que si la tenemos a
mano es interesante instalarla.

10
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Unidad de CD ROM

CD-ROM es el acréonimo de Compact Disc Read-Only Memory o sea memoria de solo-
lectura. Es un medio de almacenamiento masivo de datos que se sirve de un laser éptico
para la lectura de unos relieves microscépicos que estan estampados en la superficie de
un disco de aluminio recubierto de policarbonato.

Usaremos un lector de CD de la marca AOPEN.

Cables IDE y floppy

El cable IDE es un tipo de cable, que se utiliza para conectar un conector IDE de la placa
base hacia un dispositivo de almacenamiento (especialmente discos duros y unidades de
discos 6pticos).

El cable floppy es el que usaremos para conectar la disquetera de 3 1/2" a la placa base.

11
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Podemos ver los distintos elementos de nuestro PC en las siguientes imagenes.

w
Fuente ATX 250 Watios

Ny / 7 \ %
Tarjeta de video AT 9250 128Mb RS '
g Tarjeta de red RTL8139D

12
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Una vez tenemos la placa base con su procesador y el ventilador procedemos a colocar
las memorias de la manera siguiente.

Tenemos que acotar las dimensiones del soporte donde va a ir instalado el ordenador,
para ello colocamos las piezas sobre una mesa, comprobando que los cables que van
desde la fuente de alimentacion a la placa base llegan sin ningun tipo de problema.

13
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Las siguientes imagenes muestran la manera de montar el PC para después usarlo
dentro de una maquina recreativa, o bien para usarlo como PC de pruebas, el
proceso es el mismo para montarlo en una caja para PC.

Cortamos un tablero de aglomerado de 16mm con las dimensiones que hayamos
obtenido.

Situamos la tarjeta grafica y la de red en sus respectivos conectores, y los ajustamos al
borde de la madera, ya que sobresale un poco por debajo de la placa y no nos dejaria
gue apoyara bien sobre el tablero.

IMPORTANTE

Con un rotulador marcamos los agujeros de la placa que se utilizan para atornillarla en
una caja de ordenador.

14
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Podemos ver los agujeros ya marcados.

Procedemos a realizar unos pequefios agujeros con el taladro-atornillador y una broca
de 2mm.

15
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Utilizaremos tornillos de rosca madera de 3x16 que nos daran la sujeciéon adecuada y no
nos sobresaldran por la parte inferior de la madera.

IR 7 T

ER
E A TR

A

Situamos la tarjeta grafica y la de red en sus correspondientes conectores y colocamos
una broca de 4mm en el taladro-atornillador.

mm/inch

T

OFF on L Fid0s]

16
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Con mucho cuidado y sin subirnos demasiado hacemos los taladros tal y como muestra
la imagen y sujetamos las dos tarjetas con sendos tornillos de rosca madera de 3x20 mm

Colocamos el soporte para el disco duro y la disquetera con dos tornillos de rosca
madera de 3x20mm.

17
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Situamos la fuente de alimentacidn, la conectamos a la placa base y le quitamos la tapa
superior desatornillando los cuatro tornillos que la sujeta.

Aprovechamos los huecos de los tornillos del interior para dejarla fijada a la madera.

Al desmontar los elementos del interior de una caja de ordenador, los mismos dejan de
estar en contacto entre ellos, con lo cual en el caso de que existiese algun tipo de
derivacion eléctrica en la placa o alguna de las unidades, el conjunto quedaria sin
proteccidén y podriamos sufrir algun tipo de descarga eléctrica.

Para evitarlo vamos a realizar una instalacion equipotencial de puesta a tierra en nuestro
equipo.

Observemos el detalle del tornillo que sujeta el cable de proteccién, también llamado
cable de tierra.

18
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Para realizar una conexion equipotencial es necesario que todos los conductores de
proteccion vayan a un mismo punto, tal y como observamos en las siguientes imagenes.

19




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Detalle de los cables conectados desde un mismo punto de la fuente de alimentacién a
la placa base y al soporte de las unidades.

Conectamos el conector IDE del disco duro a la conexién marcada IDE1 en la placa base
(generalmente se distingue por ser de color azul).

Conectamos el conector IDE del CD ROM a la conexiéon marcada IDE2 en la placa base.
Conectamos el conector floppy a la placa base y el otro extremo debemos conectarlo de
manera que el hilo que esta marcado en color rojo coincida con el pin 1 de la disquetera,
en caso de que nos equivocdramos el sintoma inequivoco sera que la luz de la
disquetera se quedard encendida permanentemente.

20
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- "DISQUETERAI|
(— ‘ L L)

Ya que hemos conectado la unidad de CD ROM en un conector independiente

comprobaremos que esta configurado como maestro en el jumper que tiene al lado del
conector IDE.

.‘\\1 . V ‘ "fi.l-' ’ N
_uAI_r——

MASTER

Vemos que la fuente tiene dos tipos de conectores Ilamados molex para dar corriente a
los distintos dispositivos.

El mds pequefio alimenta la disquetera y el mayor hara lo mismo con el disco duro y la
unidad de CD ROM.

DISQUETERA

21
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Ya tenemos el ordenador totalmente montado como podemos apreciar en las siguientes
imagenes.

JURRI e

LU RIPE TR DR

Solo nos queda un pequeno detalle...
¢Cémo encendemos el ordenador?

Simplemente localizamos un cable con dos pequefias tomas que podemos encontrar en
cualquier torre vieja de PC y lo conectamos a un grupo de pines que hay en la placa
base.

Normalmente el pin esta marcado con las siglas PWSW vy al lado encontraremos otros

pines que corresponden al botdn reset y al led que delata el funcionamiento del disco
duro.

22
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Para encender el PC o apagarlo simplemente basta con unir momentaneamente como si
se tratara de una pulsacidon de un timbre estos dos hilos, que luego mas tarde los
llevaremos precisamente al pulsador de encendido de nuestra recreativa.

Légicamente todos estos pasos los podemos obviar si nos encontramos con el PC ya
montado.

Lo siguiente que aprenderemos es a preparar el disco duro para instalar el sistema
operativo en nuestro ordenador.

23
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INSTALANDO EL SISTEMA OPERATIVO

Lo primero de todo es conectar un teclado, un ratén y un monitor a nuestro ordenador
segun las siguientes imagenes.

Seguidamente y para no andar haciendo contacto con los cables pelados del ordenador
para encenderlo y apagarlo, le vamos a colocar un pulsador, de manera que le
colocamos unos terminales faston a cada hilo del pulsador.

24
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Debemos conectar un hilo al contacto comun del pulsador y el otro al contacto que en la
posicién de reposo, sin pulsar, se encuentra en estado llamado normalmente abierto
(NO) ya que el otro se encuentra en la posicion normalmente cerrado (NC) y siempre
esta dejando el paso de corriente hasta que activemos el pulsador.

25
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Conectamos una toma de corriente a la fuente de alimentacidn y activamos el pulsador
para que arranque el ordenador.

Vamos a modificar varias opciones de la bios para que nos arranque primero desde la
unidad de CD y podamos instalar el sistema operativo.

Para acceder a la misma tenemos que pulsar la tecla que se nos indique en la parte
inferior de la pantalla al arrancar el ordenador. En nuestro caso es la tecla Supr?.

Existen diferentes modelos de bios, pero los parametros

a configurar son similares, asi que en principio no
deberia suponer ningun problema que generalicemos
sobre este punto

B0 LY Jetep Wiy

b Standard ONS Feateres b Genle BIOS Setting
b Mvasced D103 Peatares P ONS Reloadod
P Mvesced Qhipset Featares Load Dptimized Defonlts
P Integrated Peripherals Set Supervisor Pessword
b Poser Musagesest Setep Set User Pastvord

| ¥ PaP/ICH Conl Igurat lons Save 4 Exit Setyy

P I Bealth States Bxit Vithout Saving

Bsc : it Theo Select Iten
9 Sewe ) Lxit Setnp

Tise, Date, Mard Disk Type

2 . .2 . s . ,
Cualquier pulsacion de tecla se identificara segun el formato Tecla.

26
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slandard CH)
Si entramos en la opcién Standard | Tiw Ghmin wimn _
CMOS Features podemos modificar Rl A, SR
la hora y fecha de la bios, y verificar | 28 o i Sovan —— | ISR
las unidades que tenemos el LW, 15 1, —— pl|_ls-.gg_ETERA
conectadas, asi como la posicion . - e

Halk On Al Errors

que ocupan cada uno.

o/« /PP Ualee  FLOSave ESCEwit  PLiCenaral Melp
3 Sobap Delunlls F7iTurko belanlts

En la opcién Advance BIOS
Features asignamos, entre otras
opciones, el orden de arranque
de nuestras unidades.

Twicd Boot Sevice
ot by Bevice

Sy Floppy Peiin Lo vamos a modificar de forma
favl Uy Filowry Soek

bout. Oy Wardack SAetes ; e que primero arranque la unidad
fate W20 Bption E " .
Tapemstic hete Setting  Disabled : g sl de CD ROM, luego el disco duro

e i y por ultimo la disquetera.
05 Satwct For DRAN 5 G0N Now-052

Thoe M Entar Seloet e/-/M/PDValen FIB:Seve ESC:Ewit FL:Cessral Help
Fleltom Walp FIlonguoge F5:Provions Uslues F6:Setap Befanits F7:Turbo Defanlts

Lo siguiente a tener en cuenta es activar el sonido en la placa en caso de que esta lo
tenga integrada y desactivar el video en el mismo supuesto.

27
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El ordenador que estamos

utilizando solamente tiene = s o)
. . , i Primery Bats
sonido integrado, asi que vamos Primey Siem :E.,
a activarlo dentro de la opcion Seovelars S1im DB 2
Integrated Peripherals. | Secoare fvtor e et

Secosdary Slave U Mato
Init Misplag First P
RCAT Mwdio Disabled
BCIT Moden Bisabled
U8 Controller Enabied
58 Leyboard Sapport Disabled
AL MR Reto Recowmry o

IDE HBY Block Mode Enabled
br.UnicesDr LED Diageosis Disabled

Tiee Move Enter:Select o/-/PUPD:Vslue FlB:Save ESC:Exit Fl:Cemeral Belp
Lisauage F5:Previpes i Satun i 7: et

2:lten Help bs Defailts

Stasbard OW5 Featares Le;ll .‘]ﬂ.l.p-h'l‘nlh-.
Advanced BIDS Featares Load Turba Defanlts
Mdvanced Chipsat Features Sat Passward
Integrated Peripherals Sove # Exit Sotnp
Power Mamagemant Satap Exit Without Saving
Pal AL Conflgura fanlts

SWOE to CNOS and EXIT CYAIT Y
PC Health Status fanlts

¥ Froquency Aol tage

Esc @ Duit Phew 1 Salect Ttem
Fid : (SHITEOFD ¢ Change Language

Es hora de preparar el disco duro para la instalacidén del sistema operativo.

Vamos a utilizar el sistema operativo Windows XP.
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Para comenzar metemos en la unidad de CD nuestro disco de Windows XP y arrancamos
el ordenador. Como antes configuramos la secuencia de arranque desde la bios el
ordenador arrancara desde el CD. Una vez que hemos arrancado desde el CD, Windows
nos presentara la primera pantalla. Como vamos a instalar Windows pulsamos la tecla
Enter.

Aparecera el contrato de licencia, para continuar pulsamos F8, en la siguiente imagen el
sistema detectard nuestro disco duro y cdmo vamos a crear una particion nueva
pulsamos la letra C.

En la siguiente ventana veremos por un lado la capacidad total en megabytes de nuestro
disco y en la linea inferior serd donde escribiremos la cantidad de megas que queremos
para la particién.

En el caso de la imagen se trata de un disco de 8 Gigas al que le asignamos 4 para el
sistema operativo.

Con el resto que nos quede del disco duro creamos otra particidén que es la que
usaremos para alojar los archivos de los emuladores.
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Una vez que hemos creado la particidn nos aparece la siguiente ventana donde
instalaremos el Sistema Operativo en la nueva particion, y pulsamos Enter para instalar
Windows donde hemos seleccionado.

Elininar particion

La siguiente pantalla que nos muestra es para indicarnos el tipo de formateo que
deseamos para nuestro disco duro, elegiremos el sistema de archivos NTFS y pulsamos
Enter.

El proceso de formateo del disco duro comenzard y tardara unos minutos en funcion del
tamafio del disco o particién.

Cuando acabe de formatear comenzard automaticamente el proceso de instalacién de
Windows con la copia de archivos.
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Una vez acabada la copia de archivos basicos, comienza la instalaciéon propiamente
dicha, quizas durante el proceso el ordenador tenga que reiniciarse, no hay que tocar
nada y dejar que se reinicie y arranque por si solo.

#3 Windows

Rocopdute Pruebe la version de Windows®
‘ormacién 72 Iy s
R mas facil de utilizar
O Actualizacion
dindmica

© Preparando la
instalacion

La cormpatiolidad integrada de publcaddn an el Web significa
g8 puade paner (ks documentos en Interret y legar a efos

facimente desde cudaquier lugar,

Windows XP Professicnal también es compatible con |z
@rabaciin integrada de (D, con la que pueds guardar da
maners fack archivas en una unidad de CO-R 0 CORW,

Del proceso de Instalacion de Windows apenas hay que explicar nada, habra que poner
el nimero de serie del Sistema Operativo, y poco mas, lo demas lo hace todo
automaticamente. Solo una resefia mds, os aparecerd una pantalla como la que veréis
abajo. En esta ventana se pone el nombre como se llamara vuestro equipo y si queréis
poner contraseiia. Si rellendis el campo de la contraseia cada vez que arranque el
ordenador tendréis que poner la contrasefia para Iniciar Windows como administrador
del sistema. En nuestro caso es mejor no ponerla.

ma de instalacion de Windows XP Professional

Nombre del equipo y contrasefia del administrador
Debe proparcionar un nombre tnico ¥ una conlrasefia de Adminishador para s 6upo.

Escrba un nombre para 1 equpo. Siesta conectado a la red, el adminsirador
puede dacitle qué nombre usat

Noebre de equpe: W

B de atalaci 5 "
@ Administrador. Use esta cuenta cuando necesite acceso total al equipo

Esciiba una conlrasefia de administrador.
Cortiasefia de adwiristiador, |

Carémar contrasefix |

Ahora solo nos toca dejar que se acabe de instalar todo y tendremos el disco duro
formateado y Windows XP instalado.
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PREPARACION DEL EQUIPO

Software recomendado

e Mozilla Firefox

e Everest Ultimate Edition de Lavalys
e Total Commander

e K-Lite Codec Pack Full

e Microsoft .NET Framework (x86)

e Daemon Tools Lite

e ImgBurn

Una vez instalado el sistema operativo debemos comprobar que todo funciona
correctamente, asi que procederemos a instalar todos los drivers necesarios.

E; Administrador de dispositivos
Archive  Accién Mer  Ayuds
- = [ ®

=18 RETROVICIO
@ adaptadores de pantalla
H8 Adaptadores de red
= G% Conkroladoras de bus serle universal (USE)
=) Controladoras IDE ATASATAPT
i=) Controladores de disquete
[+ (g Dispositivos de interfaz de usuario (HID)
§ Dispositivos de sistema
. Dispositivos de sonido, video v jusgos
Equipo
& Monitor
"y Mouse v otros dispositivos sefialadores
Otros dispositivos
&% Controladora de sonido multimedia
#8 Procesadares
- Puertos (COM & LPT)
» Tedados
“e Unidades de disco
M Unidades de disquete
s Unidades de DYDJCD-ROM

+

+ [

- [F- &

-8 F-&

& - E-E-E

Si no disponemos de los discos del fabricante la mejor opcién es descargar el programa
Everest Ultimate Edition > de Lavalys que nos hace un diagndstico completo de nuestro
sistema operativo y nos permite localizar los drivers que necesitemos rapidamente.

Como podemos apreciar, la tarjeta de sonido no esta instalada, asi que vamos a ejecutar
el programa Everest Ultimate Edition de Lavalys para resolver esta cuestion.

® http://www.lavalys.com/
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Al ejecutarlo nos aparece esto.

) EVEREST Ultimate Edition [ TRIAL VERSION
Archivo Ver Informe  Favorkos  Heramientas  Ayuda

J.&olr - “IBH\'- sw-dnu
Mend | pavontos | ’

@ EvEREST v5.30.1900 n ‘Q’I

+ i Computadora 2] Motherbosrd Sistema
+ & Maotherboard opstaltivo

4 |2 » @ B @ 1

# . § Servidor
+ W Mocior

Dispositivos de  Programas Seguidad Configwaciin Base de datos Rendmiento
hardwars

® 9. Miimeds
B Amacenamento

# (Y Red
+ Directt

+ ™ Depositivos de hardware
+- ) Programas

3 Segunidad

+ Configracitn

+ ") Base de datos

+ Rendmizoko

ig@;yfae

Mbmada  Almacename.. Red Lwect

/@ everesT v5.20.1900 Copnmiht (c) 2005-2003 Lavalys, Irc. 4

Nos vamos a la opcién Computadora = Resumen y pinchamos en la tarjeta de sonido
donde se nos despliega un menu y seleccionamos descargar el controlador.

Merts | Favertos | | Cameo [ el | 2]
@ EVEREST ¥5.30.1900 © Motherboard
5§ Congntadors @70 de U He
i Resumen & Nombre del motherbosrd C R, 301MM
§ Nombre dela sadorf|  @Chipset del motherboard VIA ¥TE357 Apallo KT3
¥ oM SMenceia del sistemas [ TRIAL VERSICN ]
¥ P SOIMI; Kingston K [ TRIAL VERSION ]
U Overdhck @ Tipo de BIOS Award (11/21/02)
D Aduinktracili do snesgla ¥ Pusrto de comuricackin Puerto de comunicaciones (COML)
& Compuradara portsid o Pusrto de comuricackn Pusrto de comuricaciones (COM2)
."?x:;‘ 4 o Busrto da comuricacin Puerto de impresora ECP (LPTL)
= T
: Y 4 tecaor
= @ Placa de video
© Matherboard :
- » W Flaca de video
- b € aceleradoa © 1Radecn 52 50
& Chpset ¥ Morkor Jean JT178x4 O] (75071G0006ES)
@ BI0S
@ AP1 D Maiimeds -
- .; ;’;mmam‘o Reakek Semiconductor Corp.
& . rfomandn del prodact
] Monkor S Aracenaninnto - ooy = oy
=B Memeds Scontrolador 1DE Controladora IDE principal de bus VIA b 2
4 Amacenamento Boequet @ actuskaciin dd controladce
era
i (Y Red o Otco rigdo
B & Drectx “wDtszo rigido
‘~: ‘ Ensc«lmcc hardware 3 Diszo dptico
9 "’:‘: e Estado MART ds kos discos rigdos
5 @) Seqw
§ fbd s
= ? Rerdivisnto s C: (NTFS) [ TRIAL VERSICN ]
w0 (NTFS) 76316 MB (76243 VB lwe)
< | 2] o Tamadio total [ TRIAL VERSION ] ﬂ
4 Resumen Copymghk (c) 2003-2009 Lavalys, Inc, %

Automaticamente se nos abrird el navegador Mozilla Firefox y nos mostrara la pagina
desde donde podemos descargar nuestros drivers.
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AC'97 Audio Codecs

| wiindows | Unix(Linwd |
[Windows

L Update File Downloar
Description Version Time size |Site|Site|Site
1,123

Vistaning (32764 hits) Driver anly (ZIF file) 6305 2009697 30396k| GO | GO | GO
Windows 98G0ld/98seMel2000/XPIZ003(32/64

Dieco(F3 Tl o anal avances iy || A | e o) o
features. (Executable file)

README Ad 06 2008i10M1 31k| GO | GO | GO
Windows 85 for Driver only Ad.06 2008001 7826k| GO | GO | GO
Windows 88Gold/a8seMel2000/PI2003(32/64

Dieci(9 1 reuied o snabl ahanees sae | 2009101 | 19361 60| 0 |0
features. (ZIP file)

Realtek Media Player(RiIRack) A6 2008101 11884k| GO | GO | GO
Windows MNT 4.0 for Driver only Ad.06 2008101 7873k| GO | GO | GO

Una vez comprobado que todo funciona correctamente procedemos a preparar la
estructura del disco o discos duros que tengamos.

Para facilitarnos la labor de trabajar con ficheros, recomiendo encarecidamente el uso
de Total Commander *, con el cual podemos realizar toda clase de gestiones con los
mismos.

Intentaremos tener la estructura de archivos lo mds ordenada posible asi que
utilizaremos un disco duro o particién del mismo para el sistema operativo y los

programas y otro para los emuladores.

Abrimos Total Commander y nos saldra la siguiente pantalla.

Opciones @
Disefo | Disefio

Presentaddn .
Iconos Disefio de la ventana
Fuentes Mostrar barra de botones
Colores . _
Columnas Mostrar botones de unidades de disco
PETtﬁﬁﬂS de Cﬁl'DeltﬁSd Mostrar dos barras de discos {de ancho fijo, sobre los paneles)
Columnas personalizadas -
Idioma (Language) [lsin bordes

OE;EC‘RI” Mostrar lista de unidades de disco

tar Ver

Copiar /Eliminar Mostrar pestanias de carpetas
Actualizar

Busqueda répida Mostrar carpeta actual
Mostrar ruta de acceso como una serie de vinculos separados

Complementos

Miniaturas Abrir automaticamente al pasar el mouse

Archiva de registro Mostrar botones de historial y carpetas favoritas
Lista de exdusiones

Compresores Mostrar encabezados de columnas
Compresor ZIP

Viarias Mostrar barra de estado

Mostrar linea de comandos
Mostrar botones de tedas de funcdn

[ interfaz de usuario plana (a barra de botones se configura aparte)
Usar el fondo del tema de Windows XP en mends y barras

[ Aceptar ][ Cancelar ” Ayuda ] Aplicar

Aceptamos y se nos abrird el programa.

* http://www.ghisler.com/
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El uso de este programa es muy sencillo e intuitivo, se nos muestran a la vez dos
unidades de nuestro ordenador, con lo que podemos interactuar entre ellas.

;;;;;

Vamos a crear un directorio nuevo en d:\ para los emuladores de consolas, para ello
activamos la parte de pantalla que corresponde a nuestra unidad D y pulsamos F7,
escribimos el nombre Consolas® para nuestra carpeta y automaticamente al pulsar la
tecla Enter nos aparecera en nuestro disco.

Total Commander {&J
Mueva carpeta
o

Volvemos a repetir el proceso y creamos la carpeta Atari.

Dentro de esa carpeta vamos a crear otra llamada 2600 y dentro de esta ultima creamos
dos carpetas, una llamada Emulador y otra Roms.

Finalmente tendremos una estructura como esta.

=Dt Disco local
r SRECYCLE.BIN
= Consolas
= Atari
= 2600
Emulador
Roms
Systemn Volume Information

De esta forma procedemos con cada emulador que queramos configurar para tener
todo el contenido ordenado. También deberemos instalar un paquete de codecs K-Lite
Codec Pack Full ® para que se visualicen correctamente los videos que utilicemos en los
lanzadores o frontends.

> Cualquier referencia a una carpeta del disco duro se hara en la forma Carpeta.
® http://codecguide.com/
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CONFIGURACION DE SISTEMAS DE CD

Cuando trabajemos con sistemas cuyo soporte de juego sea un CD tendremos que
instalar un programa que nos permita crear una copia de seguridad de nuestro CD o DVD
para poder jugar con en emulador correspondiente, y ademas necesitaremos de otro
software que nos permita utilizar dicha copia.

Crear imagenes de CD

Lo primero de todo necesitamos un software gratuito para realizar nuestras copias de
seguridad.

Para ello contamos con ImgBurn ’ una herramienta indispensable en nuestros
ordenadores y que es un software de clonacion de CD que nos hard una imagen exacta
del CD bajo el formato .iso, o también podemos utilizar uno de los formatos creados por
cualquiera de los programas comerciales Nero, Clone CD o Alcohol 120%.

Este programa puede leer un CD o DVD y lo guarda en formato .iso.

La copia se realiza de una forma muy simple, basta con abrir el programa ImgBurn y
seleccionar la opcion Crear imagen de Disco.

® ImgBurn | =101 x|
[ ¢Qué es lo que quiere hacer?

| > (" D
C|PEY P EY

Grabar imagen a disco Grabar archivos y carpetas a disco

J-_) ) It > ‘

Crear imagen de disco Crear imagen de archivos y carpetas

Ao

Verificar disco Analizar calidad de grabacion

7 http://www.imgburn.com/
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Solo falta introducir el CD que queremos copiar en la unidad de disco y seleccionamos la
ruta y el nombre del archivo que nos va a crear en este caso con el formato .bin.

- N
A# ImgBurn B )

Archive Ver Modo Herramientas Ayuda

Origen TSSTcorp CODVDW SH-S223C SBOS (ATA) fa
|22 [3:1:0) TSSTcorp CODVDW SH-S223C (H) v|  Curment Profile: CD-ROM
i" L L] Disc Information: e

Status: Complete

Etiqueta:  SONICR State of Last Session: Complete

Aplicacién: No disponible Erasable No
Sistema: 1SO9660 &7 Sessions:1
i Sectors: 277.301
Destino Size: 567912 448 bytes
= E\SONIC_R.BIN 1] Time: 61:39:26 (MM:SS:FF)
Capacidad: 426935372 KB (407 GB) TO_C Information:
Espacio libre:  209.356.972 KB (199 GB) Sesién 1... (LBA: 0/ 00:02:00)

-> Track01 (Mode 1, LBA: 0 /00:02:00)
B > Track02 (Audio, 00:45:16, LBA: 7033 / 01:35:58)
-> Track 03 (Audio, 00:09:00, LBA: 10424 / 02:20:74) -

Ajustes

Velocidad: |MAX ~| / [8x -
e ‘ v [T ARadir a Ia cola de grabacién
"IModo Respaldo

AT
»

Ready;

El programa empezara a verificar el disco.

(48 0% - ImgBum [ESR=

Archivo Ver Ayuda

Origen
3 [3:1:0] TSSTcorp CDDVDW SH-S223C S80S (H:) (ATA)

Sectores: 277301 Etiqueta: SONIC R

Tamafio: 652.211.952 bytes Tl Expulsar Verificar Borrat la imagen
Tiempo:  61:39:26 (MM:SS:FF) "I Cerrar el progran | Cerrar el equipo

Informacién

& E\SONIC_RBIN

Espacio libre:  209.350.828 KB (199 GB)

Sectores: 0 Errores: 0
Tamanio: 0 bytes Velocidad: 0 KB/s (0.0x)
Tiempo:  00:02:00 (MM:SS:FF) Transcurrido:  00:00:36
Restante: No disponible
Completado 0%

Bufer 0% @

Analysing Tracks... (Session 1, Track 2)

4 Registro de ImgBum

Archivo  Edicion Hemramientas
22:14:22 Searching for SCSI/ ATAPI devices...
22:14:22 -> Drive 1 - Info: DTSOFT BDROM 1.05 (k) (Virtual)
22:14:22 -> Drive 2 - Info: TSSTcorp CODVDW SH-S223C SBOS (H:) (ATA)
22:14:22 Found 1 DVD+RW/RAM and 1 BD-ROM!
22:15:35 Operation Started!
22:15:35 Source Device: [3:1:0] TSSTcorp CODVDW SH-5223C SBOS (H:) (ATA)
22:1535 Source Media Type: CD-ROM (Speeds: 48x)
22:15:35 Source Media Sectors: 277301
22:15:35 Source Media Size: 652.211.952 bytes
22:15:35 Source Media Volume Identifier: SONIC_R =
22:15:35 Source Media Volume Set Identifier: SONIC_R
22:15:35 Source Media File System(s): 1509660
22:15:35 Read Speed (Data/Audic): MAX / 8x
22:15:35 Destination File: EASONIC_R.BIN
22:15:35 Destination Free Space: 214.377.345.024 Bytes (209.352.876 KB) (204.446 MB) (159 GB)
22:15:35 Destination File System: NTFS
22:15:35 File Splitting: Auto b

Una vez terminado ya tendremos nuestra imagen que se compone de dos archivos, uno
gue es la imagen propiamente dicha con el formato del programa de grabacién que
hayamos usado, por regla general sera un .iso o un .bin y otro que sera un pequefio
archivo .cue que contiene informacién sobre la imagen creada.

37



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

MONTAJE DE ISOS EN UNIDADES VIRTUALES

Para este fin usaremos el programa Daemon Tools Lite 8,

Una vez instalado veremos que el sistema nos reconoce una nueva unidad de disco, que
serd la que usaremos para algunos emuladores que utilicen sistemas de CD.

Ejecutamos el programa DTLite.exe.

»c:\Program Files (x86)\DAEMON Tools Litel\*.*
+MNombre Ext. Tamario
. <CAR>
,Lang <CAR>
| DTCommonRes dll 1.455.424
@DTHEIper exe 271.168
(#)DTLite exe 1.305.408
(#)DTshellHlp exe 313.152
=ldtsoftbus01 cat 7.835
# | dtsoftbus01 inf 1.931
| |dtsoftbus01 gy 254.528
[m7dtsoftbusinstss exe 50.688
|%| Engine dll 2.834.240
|%|imgengine dll 292.160
&mfc].l:ll:lu dll 4,368.720
%] mswepl00 dll 421.200
| mever100 dll 770.384
S SPTDINst-x64 exe 708.152
uninst exe 1.314.624
r@ DAEMON Tools Lite e

Catalogo de Imagenes

Ninguna imagen ha sido afiadida.

[ ‘A - ’:, /_\' -‘_
> F%QY % QS

;l‘ 4

Dispositiva 0: [I:]
Sin Disco

Dispositive 0: [L] Sin Disco

® http://www.daemon-tools.cc/eng/products/dtLite
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Si hacemos pulsamos con el botén derecho del ratdn, se nos abre el menu siguiente.

(F) DAEMON Tools Lite [ESRER =5

Catilogo de Imdgenes

Ninguna imagen ha sido afiadida.

EYE

> L@V G0

osestvo | [
5in Disd | Desmontar

B Desmontar todas las Unidades

Dispositivo

@ Informacién del Dispositivo...
- Pardmetros del dispositivo...

.3 Quitar unidad
¥ Afadir Unidad Virtual SCSI

[ Abrir en el Explorador de Archivos

Seleccionamos la iso que queremos montar.

Abrir ===
@U" | « Consolas » Segs » Satum » lsos o [ 49 | [ Buscar sos )
Organizar v Nueva carpeta =~ O @

& Sitios recientes  ~ Nombre £ Fecha de modifica,
# Descargas % e,
| Akumajou Dracula X - Gekka no Yasouky... 24/12/1996 22:32
|44 SONIC R 07/09/2003 15:20
4 Bibliotecas
3| Documentos
& Imagenes
o) Musica 3 No hay
H videos ninguna vista
previa
disponible.
o Grupo en el hogar >
™ Equipo 4
&, Disco local (C)
iy Emulacion (D:)
s Copia (E)
= ion(F) ~ 4 w v
Nombre: SONIC_R v | Todos los tipos de imagenes (. v

(%) DAEMON Tools Lite (=[E@] = ]

Catalogo de Imagenes

Ninguna imagen ha sido anadida.

O Montando imagen
> @ 0K

Dispositiva 0: [I:]
5in Disco

VI ToE

Dispositivo 0: [I] Sin Disco
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Desde este momento la unidad virtual contiene los datos del CD o DVD del cual hicimos
la imagen y podemos tratarla como una unidad de CD fisica.

(%) DAEMON Tools Lite EE

Catdlogo deImagenes
Minguna imagen ha sido afiadida.
Imégenes Usadas Recientemente
=) D:\Consolas\Sega\Saturn\sos \SONIC_R.CUE

o FRIE S I o X0)=T

Dispositivo 0: [I:]
SONIC_R

Dispositive 0: [1:] SONIC_R (D:\Consolas\Sega\SaturnIsos\SOMNIC_R.CUE)

Lo realmente importante de este programa es que todo este proceso se puede ejecutar
mediante linea de comandos, de manera que si escribimos lo siguiente habremos
realizado el mismo proceso anterior.

DTLite.exe -mount 0,"Ruta_de_la_iso.extension"

Crear archivos CHD

Ciertos emuladores no pueden manejar imagenes de CD sino que necesitan que estén
convertidas al formato CHD para ello realizaremos los pasos siguientes

Utilizaremos el programa chdman.exe incluido en la distribucién del emulador MESS ° y
lo colocaremos en el mismo directorio donde se encuentra la imagen del disco.

Necesitamos acceder al modo consola de MS-DOS, para ello pulsamos el icono Inicio en
el escritorio de Windows y en el apartado Ejecutar escribimos cmd

Ya solo nos queda generar el archivo .chd mediante el siguiente comando

chdman -createcd nombre_del_archivo.extension nombre_del_archivo.chd

La extensidn pude ser toc, cue, nrg o gdi.

? http://www.mess.org/
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Siempre es preferible que el nombre de la iso no tenga espacios, en caso contrario la
estructura es la siguiente.

chdman -createcd "nombre del archivo".extension "nombre del archivo".chd

Vamos a crear un chd partiendo del juego Hotel Mario para la plataforma Phillips CD-i.

CAWindows\System32\cmd.exe =B L-&_ﬁ-_l

icrosoft Windows [Uersion 6.1.760811
opyright <(c> 2089 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

1:\Consolas\MESS>chdman -createcd "Hotel Mario".cue "Hotel Mario'.chd

Cuando el programa termine tendremos el archivo .chd que ademads serd de un tamafio
inferior, dependiendo de la capacidad de compresidn que pueda realizar el programa.

CA\Windows\System32\cmd.exe =16 L";‘l

Microsoft Windows [Uersion 6.1.76611] - |
opyright (c> 20089 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

1:\Consolas\MESS>chdman -createcd "Hotel Mario'.cue "Hotel Mario".chd
>hdnan MAME Compr d Hunks of Data (CHD)> manager 8.143 {(Jun 29 2011)
trk 1: 1561088 frar offset @

ICD-ROM Hotel Mario.cue has 1 tracks and 156188 total frames
Irack 81,81 (HOTEL MARIO.BIN:8,156108 frames,390825 hunks,swap 8,pregap @,.postgap
a>

j[Compression complete ... final ratio = 63x

d:\Consolas\MESS>

| Hotel Mario bin 367.147.200
| _|Hotel Mario chd 140.070.590
Hotel Mario cue 77

Desactivar la notificacion de reproduccion automatica de Windows

Es posible que cuando montemos una imagen con Daemon Tools nos salga el recuadro
notificador de reproduccidon automatica de Windows.

Para evitar que esto nos pase a la hora de ejecutar el programa a través de un lanzador
tenemos que realizar lo siguiente segun la versién de Windows que tengamos.
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e Windows XP: Abrimos Mi PC, pulsamos el botén derecho sobre la unidad de
cdrom --> Propiedades ---> Reproducciéon Automatica, y cambiarlo todo a No
realizar ninguna opcion

e Windows 7: Abrimos Inicio ---> Panel de Control ---> Reproduccién automatica y
desmarcamos la opcién Usar la reproduccién automatica para todos los medios y
dispositivos

Ya tenemos el ordenador preparado para correr isos de juegos sin ningun tipo de
problema.

Veremos que dependiendo del sistema a emular algunas isos son reconocidas
directamente por el propio emulador, este apartado se tratard a la hora de configurar el
emulador correspondiente.
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PROGRAMAS UTILES

En ocasiones la tecla por defecto Esc que usamos para cerrar un emulador no nos
funcionard, o necesitaremos determinadas acciones para que el emulador funcione
correctamente como puede ser pasar a pantalla completa u cargar una iso de CD.

Para ello contamos con varios programas que nos facilitard la tarea., son los llamados
wrappers.

Generic command line wrapper 7.0

En principio se usaba para el emulador Zinc pero es muy util para cerrar emuladores con
1
un golpe de tecla. *°

Se configura mediante el fichero Iconfig.ini el cual pasamos a desglosar su contenido.

e LAUNCHSTYLE=0 Lo dejamos tal cual para que no se nos muestre la linea
de comandos al lanzar el wrapper.

e delimeter=-- Por regla general los comandos que se mandan a un
emulador van precedido de un delimitador, en el emulador MAME se usa -
en Zinc --.

e {cmdlist}.... {/cmdlist} Aqui colocaremos los comandos que se deben
lanzar justo después del ejecutable del emulador.

e exe=emulador.exe Ejecutable del emulador.

e Short=0 Algunos emuladores no pueden ser lanzados si hay espacios en la
linea de comandos, sobre todos los mas antiguos basados en el sistema
MS-DOS.

e Quotes=0

e refreshspeed=1 Nos indica el tiempo medido en milisegundos que tarda el
wrapper en muestrear pulsacidn de la tecla del cierre del emulador que
por defecto es Esc.

e ExitType=5 Determina la forma en que se cierra el emulador. Solo
utilizaremos el tipo 0 6 1 cuando tengamos problemas con los demas.

#0=Por si mismo.

#1=Prueba todos los métodos

#2=Utiliza Tas teclas ALT+F4

#3=Intenta mostrar un mensaje de cierre

#4=Intenta mostrar un mensaje de salida

#5=Termina el proceso (Lento pero funciona siempre)

10 http://dragonking.arcadecontrols.com/static.php?page=wrapperdownload
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Closemul

Es el wrapper por excelencia, nos permite cerrar un programa, cargar isos, lanzar otras
aplicaciones, ademas de otras funciones mds complejas y especificas para ciertos
lanzadores. **

Los parametros mas importantes de este programa son:

e Exit Key 1= Tecla que cerrara el emulador, por defecto es 27 (Esc).

e Exit Key 2= Tecla que cerrara el emulador, simultdaneamente con la
anterior.

e Mount Program: Ruta del programa Daemon Tools que nos servird para
montar isos.

e Program: Nombre del programa que queremos cerrar con closemul.

Como norma general si utilizamos la forma:

closemul nombre_del_ejecutable_del_emulador.exe

El emulador se cerrard al pulsar la tecla Esc, pero para ahorrar espacio siempre
asignaremos al pardmetro Program: el nombre del ejecutable del emulador.

Joytokey
Programa que nos permite asignar una tecla a un botén de un joystick o simular el

.. , 12 . . . .
movimiento del ratén.™ Su configuracidén es muy intuitiva y se pueden crear
configuraciones especificas para cada emulador.

% JoyToKey Verd.2.1 (Mot Registered) : Profile 1 IEI = @
File(F} Preferences(P) Suspend(S) Help(H)

Joystick 1 |Joystick 2 | Options |

Button | Function | Auto | Comment -
Stick! Disabled -
Stick! Disabled -
Stick! Disabled -
Stick! Disabled -
StickZ Disabled -
StickZ Disabled -
Stick? Disabled -—
Stick2 Disabled -—
POV T Disabled -—
POW: — Digakled -—
POV | Disabled -—=
POY: — Digakled -—
Button 1 Disakled -—
Button 2 Disahled -—
Button 3 Disahled -—
Button 4 Disahled -—
Button 5 Disahled -
Button 6 Disahled -
Button 7 Disahled -
Button &  Disahled -
Button 8 Disahled - -

m

1
1
o1
ol

Create | Rename| Copy | Delete ‘ Edit button assignment | Bulk assignment wizard

" http://lustark.com/downloads/viewcategory/5-closemul
2 http://www-en.jtksoft.net/home
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PARTE Il

INSTALACION Y CONFIGURACION DE
EMULADORES DE MAQUINAS ARCADE
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INTRODUCCION

Arcade es el término genérico de las maquinas recreativas de videojuegos disponibles en
lugares publicos de diversidn, centros comerciales, restaurantes, bares, o salones
recreativos especializados. Son similares a los pinballs y a las tragamonedas o maquinas
tragaperras de los casinos, pero no son juegos de azar ni de apuestas ya que se basa en
la pericia del jugador.

Los inicios de las maquinas arcade

Galaxy Game (1971)

Galaxy Game, programado por Bill Pitts y Hugh Tuck, es el primer juego comercial del
que se tiene constancia. Se instalé en la Universidad de Stanford en septiembre de 1971,
dos meses antes del lanzamiento de Computer Space. Al principio sélo se cred una
maquina, aunque posteriormente se fabricarian algunas mas y el juego seria adaptado a
multitud de sistemas domésticos. La
madquina costaba 20,0008, y las partidas
las cobraba a 10 céntimos unay 25
céntimos tres. El juego permanecié unos
afios en el campus formando colas de
mas de una hora para jugar hasta que en
mayo de 1979 fue retirado. Ahora reside
en el Museo de las Computadoras de
California.

Computer Space (1971)

Computer Space, no seria la primera maquina arcade comercial, pero si la primera
fabricada a gran escala. Fue lanzada en noviembre de 1971 de la mano de la compafiia
Nuttin Associates. La maquina la disefid Nolan Bushnell, que vio negocio tras conocer al
Spacewar! en la Universidad de Utah, y Ted Dabney. Con el dinero obtenido fundarian su
propia compafiia, Atari. A pesar del “relativo éxito” de Computer Space, por culpa de su
control confuso, comenzaba
a asentarse un nuevo tipo
de negocio que daria
muchos beneficios a las
compaiiias en los afios
posteriores.
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THE NEWEST & PLAYER Pong (1972)
VIDEO SKiILL GAME
Un afo mas tarde Atari se estrenaba con el arcade

PONG. Nolan Bushnell situd la primera maquina en
fm.\.nsey;gc?&?g:z;ﬁg una gasolinera local y cuando volvid a ver qué tal

e Team Then mmanres visss Teernaieay NADI@ 10, 1@ MAquina ya no funcionaba. Estaba

- completamente llena de monedas.
A diferencia de Computer Space, el PONG tenia un
manejo muy sencillo y todo el mundo podia jugary
divertirse desde la primera partida.
El éxito del PONG fue enorme, popularizé los
videojuegos y asentd definitivamente a las
maquinas arcade como un modelo de negocio
rentable.

Tank Gunfight

En 1974, Atari y Kee Games sacarian Tank, el primer arcade que almacenaba graficos en
chips de memoria rom. Un afio mas tarde, en 1975 lanzarian Gunfight, el primer juego
japonés licenciado para EEUU y en el que Midway redisefiaria la maquina incluyendo por
vez primera un microprocesador. El juego consistia en una lucha entre dos vaqueros.

Breakout (1976)

El Breakout nacié como una versién del PONG
adaptada a un solo jugador. El concepto del juego
era sencillo y consistia en romper bloques
golpeandolos con una pelota teniendo cuidado de
qgue la misma no se escapara por la parte inferior de
la pantalla. Nolan Bushnell tenia claro que el juego
seria un éxito, sin embargo se encontré en la etapa
de desarrollo con un gran problema. En el disefio
realizado por Al Alcorn (ingeniero de Atariy creador

48




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

del Pong), el circuito integrado que debia mover el
juego requeria 75 chips (los demas juegos utilizaban
unos 50) y cada chip extra que precisasen supondria
un costo de 100.0008S, lo cual hacia inviable el

nn opa_ | desarrollo de la maquina.

R ettt Lot

En la busqueda de una solucién, Nolan Bushnell y Al
Alcorn propondrian un desafio a sus empleados
acompafiado de una buena recompensa econémica.
Steve Jobs, le propuso a su amigo Steve Wozniak el
reto con la promesa de la mitad de la recompensa.
Wozniak aceptd y en tan solo 72 horas redujo los
chips del circuito a 25 y Jobs cobrd el dinero. A la hora de repartir el premio Jobs se
quedd con 53508 y sélo le dio a Wozniak 350S. Afios méas tarde Wozniak se enteraria de
la jugarreta que le hizo su mejor amigo, confesando que le habia dolido el engafio. Jobs
por su parte se excusaria diciendo que el dinero lo invirtié en la compafiia que fundaron,
Apple.

Atari finalmente no usaria el disefio de Wozniak y se las apanaria de otro modo para
fabricar las maquinas. Steve Wozniak dijo que no lo usaron ya que ningun ingeniero de la
compaiiia logré entender su disefio, y que él habia fabricado su propio Breakout y no
apreciaba diferencias con el de Atari.

Night Driver (1976)

En el afio 1976 Atari también lanzaria el arcade Night Driver, que se convertiria en el
primer juego de conduccidn en primera persona. El objetivo era conducir sin salirse de la
carretera que estaba marcada por las luces reflectantes de los lados. Debido a la
limitacion en los recursos tecnoldgicos, el coche amarillo que se puede observar en las
capturas de pantalla no estd dibujado por la maquina si no que es simplemente una
pegatina.
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La Edad de Oro de las Maquinas Arcade (1979-1984)

Con el Space Invaders daria comienzo la Edad de Oro de las Maquinas Arcade. Un
periodo en el que los nuevos avances informaticos darian lugar a graficos mas realistas y
mejores sonidos. Y estos avances serian aprovechados por parte de los desarrolladores
para realizar una serie de clasicos que sentarian las bases para todos los juegos
posteriores inaugurando géneros que prevalecen hoy en dia.

La popularidad de los arcades creceria exponencialmente en este periodo y un montén
de establecimientos incorporarian una recreativa como forma de ganar ingresos extra.

Space Invaders (1978)

Disefiado por Toshihiro Nishikado en 1978 para Taito, Space Invaders supondria una
revolucion tanto en las maquinas arcade como en los sistemas de entretenimiento
doméstico. En un principio, Space Invaders iba a ser un videojuego bélico, sin embargo la
idea se rechazé dada la dificultad de animar a los tanques y aviones, y dado lo poco ético
qgue le parecia a Toshihiro el disparar a soldados. Buscd entonces inspiracion en el libro
“La Guerra de los Mundos” y asi cred el matamarcianos por excelencia.

El juego introducia una nueva forma de jugar basada en puntos, un aumento progresivo
de la dificultad, y un marcador de mdaxima puntuacién que registraba las iniciales. Todo
unido incentivaba a los jugadores a superarse a si mismos y a los demas.

Como curiosidad, cabe decir que en Japdn las maquinas causaron escasez de monedasy
los salones recreativos se vieron en la obligacion de reducir la cantidad de monedas
necesarias para jugar. Esta medida no fue suficiente y el gobierno se vio obligado a
producir cuatro veces mas monedas de 100 yens de las que habia en la calle.
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Asteroids & Galaxian (1979)

Galaxian

En 1979 estaban de moda los matamarcianos debido a la “fiebre” creada por Space
Invaders. La mayoria de compaiiias competian entre ellas por sacar el mejor clon del
juego de Taito y gracias a esta rivalidad surgieron dos joyas, el Galaxian y el Asteroids.

51



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Pacman (1980)

Pacman nacié de la mano de un disefiador de Namco llamado Tohru Iwatani. Una noche
mientras comia pizza, al coger la primera porcion se fijé en la forma que quedaba y se le
ocurrio el juego.

El nombre original de Pacman es Puck-man (que en japonés significa comer). Al entrar
en Estados Unidos procedente de Japdn de la y de la mano de Midway, su nombre fue

cambiado debido a las similitudes de las palabras “Puck” y “Fuck”.

Deco Cassette System (1980)

s = e 7200 28000
‘ 3 I I ll I i i &5 =

CASSETTE
SYSTEM

VALIT UNTIL THE COUNTER BELOW
FERDS THEN GREE STRRY

11140

Deco Cassette System es un sistema de arcade lanzado por Data East en 1980. Por
primera vez se permite a los duefios cambiar los juegos de sus maquinas gracias a cintas.
El proceso duraba dos minutos y se podia jugar nada mas copiar el juego a la RAM de la
maquina. A pesar de que la idea era buena, los encargados de las maquinas se quejaron
de la escasa calidad de los titulos lanzados para este sistema y de la relativa facilidad con
la que se deterioraban las cintas.
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Donkey Kong (1981)

000100
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En el afio 1981 Nintendo lanzé el arcade Donkey Kong. En el juego controldbamos a
Jumpman, un personaje que evolucionaria hasta transformarse en Mario, y nuestro
objetivo seria salvar a Pauline de las manos del gorila gigante Donkey Kong.

El juego fue el primer trabajo de disefo encargado a Shigeru Miyamoto por peticién de
Hiroshi Yamauchi (presidente de Nintendo). El proyecto formaba parte de una serie de
intentos por parte de la compafiia nipona para introducirse en el mercado americano. jY
vaya si lo consiguieron!.

Este juego estaba inspirado en la pelicula King Kong y en el arcade Popeye, y seria uno
de los primeros exponentes del género plataformas.

Nintendo también licenciaria el juego a Coleco para las versiones domésticas del arcade,
y se enfrentaria a un juicio que ganarian contra Universal City Studios, acusados de violar
su marca “King Kong”.

Buck Rogers Planet of Zoom (1982)
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Sega lanzd en 1982 el juego Buck Rogers Planet of Zoom, un juego de naves espaciales
basado en la serie de television y que en su apartado grafico se utilizaria una nueva
técnica de efecto 3D con sprites.
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Moon Patrol (1982)

Moon Patrol es un juego cldsico arcade lanzado por Irem en 1982 y licenciado a Williams
para su lanzamiento en EEUU. El jugador controla un vehiculo lunar y tendra que
recorrer los escenarios evitando obstaculos y ataques de enemigos. Este juego ha sido
uno de los primeros shooters laterales y el primero en utilizar la técnica parallax

scrolling.

Pole Position (1982)

Top 12000 TIME LAP 54729
SCORE 7300 35 SPEED 29Skm
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Namco lanzaba en 1982 el Pole Position, un juego de carreras que contaba con unos
graficos impresionantes y super-realistas (por lo menos en aquél entonces). El jugador
tenia que luchar por conseguir un tiempo de clasificacion bueno y asi poder competir en

el campeonato Fuji Racetrack.
Este juego sentaria las bases para los juegos de carreras posteriores.
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I, Robot (1983)

TIMER 2738

I, Robot es una maquina arcade encargada por Atari a Dave Theurer y que saldria al
mercado en 1983, convirtiéndose en el primer videojuego con graficos poligonales.

Journey (1983)
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Journey es un videojuego basado en la banda de musica del mismo nombre. Veria la luz
en 1983 de la mano de Bally Midway, y puede presumir de ser el primer juego que utiliza
graficos digitalizados. Sin embargo también esta considerado como una de las peores
ideas licenciadas. El objetivo es viajar por el Universo a uno de los 5 planetas
disponibles. Y alli, en forma de minijuego, recuperar el instrumento que ha perdido uno
de los miembros de la banda, excepto en el caso de Steve Perry, ya que lo que hay que
recuperar su micréfono.
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Dragon’s Lair (1983)

Dragon’s Lair fue lanzado en junio de 1983 por la compaiiia Cinematronics
convirtiéndose en uno de los primeros juegos que utilizaban como soporte el
DiscoVision. Este soporte dptico combinado con las grandes cualidades artisticas de Don
Bluth, animador de Disney, daria lugar a un juego impresionantemente bello
graficamente, pero con limitaciones a la hora de jugar ya que Dragon’s Lair es mas bien
una pelicula interactiva.
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Los procesadores de 16 Bits
Llegando al final de la Edad de Oro, las maquinas arcade comienzan a utilizar
procesadores de 16 bits que permitirdn a sus juegos contar con mejores y mas

detallados graficos.

Paperboy (1984)

Paperboy es un arcade que Atari Games lanzaria al mercado en 1984. Los jugadores
toman el rol de un repartidor de periédicos en bicicleta y tendran que entregar el diario
a los subscriptores, vandalizar las casas de los no abonados y esquivar todos los
obstaculos que vayan aparezcan en las calles.

La maquina recreativa del Paperboy incluia un novedoso controlador en forma de
manillar de bicicleta.

Marble Madness (1984)
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Marble Madness es un juego de Atari Games que salié al mercado en 1984. Programado
por el checo Mark Cerny, el juego contaria con trackballs como controles y consistiria en
guiar una por un laberinto hasta su salida. El juego era relativamente corto y disponia de
tan sélo seis niveles que se pasaban en menos de cinco minutos. Sin embargo el modo
de dos jugadores afiadia un buen incentivo. En el modo de un jugador, éste podia usar
los dos trackpads para girar mas rapido la bola.

Marble Madness fue el primer juego en usar el sistema Atari System 1 y también el
primero con sonido estéreo. La perspectiva isométrica del laberinto le daba un aspecto
grafico muy atractivo.

Pac Land (1984)

Pac-Land es un juego arcade de Namco que llegaria a los salones recreativos en el afio
1984. Pacman volveria a ser el protagonista pero esta vez en un juego plataformero
donde se enfrentaria de nuevo a sus archienemigos los fantasmas. Todo ello para
devolver a una pequefia hada a su casa.
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En su llegada a los recreativos americanos, Midway retocaria la version japonesa
adaptando los graficos a los de la serie de dibujos animados de Pacman que producia
Hanna-Barbera. El cambio mas significativo es el de cambiarle al Comecocos su alargada
nariz por una mas pequeiia.

Gauntlet (1985)

INSERT COIN
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ATARI GAMES

Gauntlet es un arcade de Atari que salié en el ailo 1985 coincidiendo con la creciente
popularidad de los juegos de rol, en especial Dragones & Mazmorras. Era el Unico que
permitia jugar a cuatro jugadores a la vez y fue todo un éxito.

Gradius / Nemesis (1985)
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S

Gradius es un shooter horizontal que Konami lanzé a los salones recreativos en 1985. El
juego salio en Europa y en EEUU con el nombre de Némesis. Este juego incorporaba una
“barra de poder” que consistia en que cuantas mas cdpsulas se cogian, las armas de la
nave iban mejorando. Este método lo incorporarian la mayoria de los shooters
posteriores.
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Space Harrier (1985)

Space Harrier es un arcade de disparos creado por Yu Suzuki para Sega en 1985. El juego
acabd portandose a diferentes sistemas, pero la versién arcade fue la Unica que dispuso
de voces digitalizadas. Ademas, fue el primer juego que tuvo una cabina arcade con
movimiento.

Vs. Super Mario Bros (1985)
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Vs. Super Mario Bros es la version de arcade del juego Super Mario Bros de NES que
Nintendo lanzaria en 1985. Los niveles de las primeras fases son bastante parecidos a los
de la versidn de NES, sin embargo falta algln que otro item (como alguna vida extra).
Esto se hizo para aumentar la dificultad con respecto a la versién doméstica. El parecido
en los niveles mas avanzados es nulo y muchos de ellos fueron aprovechados para la
versién japonesa de Super Mario Bros 2, que aqui llegd en el Mario All Stars como “The
Lost Levels”.
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Out Run (1986)

Out Run es un arcade de conduccidén realizado por Yu Suzuki para SEGA. El juego nos
ofrecia la posibilidad de conducir un Ferrari Testarossa rojo acompafiados en todo
momento de una rubia. Sus impresionantes y realistas graficos no serian superados
hasta que aparecieron los primeros juegos de carreras poligonales unos afios mas tarde.
Ademas, el Out Run permitia la seleccion de la siguiente fase dependiendo de por qué
lado de la carretera cruzaramos un check point.

NARC (1988)

NARC, lanzado por Williams Electronics en 1988 y programado por George Petro, ha sido
uno de los primeros videojuegos ultraviolentos y en muchas ocasiones un objetivo de las
criticas de las asociaciones de padres hacia la industria arcade. El objetivo es arrestar y
acabar con los traficantes de drogas.

Graficamente era impresionante y hacia uso de unos graficos digitalizados que mas
tarde popularizaria Mortal Kombat. Aunque en nimero de célores, no seria sobrepasado
hasta 1993, en la segunda version del arcade de lucha por excelencia de Midway.
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Reikai Doushi (1988)

1PLHYER .l:d.nnjm:m-m:ug-_— Suuuy
POMER!? |

IPDMERI)

Reikai Doushi de Home Data se convertiria en 1988 en el primer juego de lucha
digitalizado. También seria el primero en usar la técnica claymation para animar a sus
personajes.

Assault (1988)

(50

Assault es un arcade editado por Namco en 1988 que aportaba unas cuantas novedades
al género. En principio puede parecer un juego de disparos mas, pero Assault contaba
con una original forma de control gracias a dos joysticks. Ademas, en el apartado visual
hacia uso de dos nuevas técnicas graficas llamadas sprite scaling y massive sprite
rotation.
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Splatterhouse (1988)

INSERT COIN
1988 NAMCO LTD.
ALL RIGHTS RESERVED

CREDIT ©

Splatterhouse de Namco, se convertiria en 1988 en el primer juego en tener un aviso de
contenido explicito (Parental Advisory). También esta considerado como uno de los
primeros juegos de terror.

Los juegos de lucha de los 90

Street Fighter Il - The World Warrior (1991)

CAPCOM

Capcom revolucionaria el mundo arcade en 1991 con la salida de Street Fighter Il. Ocho
personajes jugables, un escenario y una historia para cada uno, movimientos especiales,
tres jefes finales, unos graficos de ensueno y una banda sonora de lujo se unian para
formar largas colas alla donde se instalase una de estas maquinas. Capcom reinventé el
“quien pierde paga” con este juego.
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De él saldrian innumerables versiones (alguna pirata) y seria portado a la mayoria de los
sistemas posibles. Ademas inicié la moda de los juegos de lucha en los salones
recreativos dando lugar a sagas tan importantes como Mortal Kombat, Art of Fighting o
Samurai Showdown.

Mortal Kombat (1992)

Mortal Kombat fue la respuesta
de Midway al Street Fighter Il de
Capcom y veria la luz en el afio
1992. En un principio la gente de
Midway intentd contratar a Jean-
Claude Van Damme para que
fuera el protagonista de su juego
de lucha, sin embargo el actor
americano rechazd la propuesta
ya que estaba trabajando con
otra compaiiia en la realizacidn
de otro juego de lucha, pero ese
juego nunca llegaria veria la luz.
La gente de Midway se inspird
entonces en la pelicula de artes marciales Enter the Dragon. A pesar de no contar con el
permiso necesario, Van Damme esta reflejado en el juego dando vida al luchador Johnny
Cage.

222000 PUSHISTART;

La ultraviolencia del juego, sus graficos digitalizados y el temido golpe final (Fatality)
hicieron del Mortal Kombat un mas que digno rival del Street Fighter.

Mortal Kombat Il (1993)

JiVLAL AV

449 FANALUT ALl iy s

En 1993 salid la segunda parte del Mortal Kombat. El juego lucia unos graficos
digitalizados de alta calidad y el sistema de sonido mas avanzado de los arcades del
momento, el DCS. Este sistema permitia una compresion cercana en calidad al MP3 en
cada uno de los efectos sonoros y en la musica.
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La época de las 3D

Los arcades necesitaban evolucionar para ofrecer a los jugadores nuevas experiencias
mas alla de las que podian proporcionarles los sistemas de videojuegos caseros. Las
consolas de 16 bits ya habian salido, la Megadrive en 1988 y la Super Nintendo en 1990,
y hacian una competencia directa contra las maquinas porque équién quiere pagar
pudiendo jugar en casa? Por ello comienzan a aparecer juegos en 3D. Unos titulos que
por sus requerimientos, las consolas de 16 bits no podian mover.

La aparicion de las videoconsolas de 32 bits y la proliferacién de cibercafés que ofrecian
juegos en red por tiempo y a bajo precio, provocaria la crisis en el sector de los juegos
arcade. Cerrarian una multitud de salones recreativos, los que siguen abiertos
cambiarian las arcade por las tragaperras. Las maquinas de videojuegos también
perderian su lugar en los bares y demas establecimientos y las compaiiias optarian por
centrarse en los sistemas domésticos.

Virtua Fighter (1993)

Virtua Fighter saldria en 1993 de la mano
de SEGA convirtiéndose en el primer juego
de lucha en 3D, y dando lugar a una de las
sagas mas prolificas de la compaiiia nipona.

Killer Instinct era la apuesta de la compania Rare en el género de los juegos de lucha. El
juego fue desarrollado usando ordenadores de Silicon Graphics con el software de
modelado 3D de Alias y veria la luz en el afio 1994. Los programadores usaron un
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monton de novedosas técnicas graficas que hasta entonces nunca se habian visto, e
incluso algunas de ellas no se han vuelto a utilizar en la creacién de un titulo.

Dance Dance Revolution (1998)

El decrépito mercado arcade recibe en 1998 un soplo de aire fresco gracias a la
recreativa de baile Dance Dance Revolution de Konami. Su revolucionario control vuelve
a crear colas alld donde esta colocada, salieron diferentes versiones y clones, y se
organizan multitud de campeonatos a lo largo del mundo.

San Francisco Rush 2049 (1999)

San Francisco Rush 2049 se convertiria en 1999 en el ultimo juego en llevar el logo de
Atari Games. Atari Games es renombrado a Midway Games West y cierra su divisién de
desarrollo de maquinas operadas por monedas.

Las maquinas arcade en la actualidad

Desde mediados de la década de 1990 la industria de las maquinas recreativas estaba en
crisis. Este tipo de aparatos siempre habia basado su éxito en el hecho de disponer de
una tecnologia y una potencia audiovisual muy por encima de las capacidades de los
microordenadores personales y de las consolas domésticas. La Neo-Geo de SNK permitia
al jugador disfrutar en su casa de la misma tecnologia que exhibian las maquinas de los
salones recreativos, pero era una consola muy cara sélo al alcance de unos pocos. El
éxito de la Playstation y las consolas de su generacién (Nintendo 64 y Sega Saturn)
desequilibré definitivamente esta situacidn, pues las nuevas maquinas domésticas
igualaban e incluso superaban tecnolégicamente a la mayoria de recreativas.
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Por otro lado el rapido crecimiento del sector de la telefonia mévil, con aparatos cada
vez mas potentes que permitian ejecutar videojuegos de creciente complejidad,
sentencio definitivamente las maquinas que habian protagonizado el inicio de la
revolucion de los videojuegos obligando a los dueios de los salones recreativos a
reorientar su modelo de negocio.

En la actualidad, Japdn es el Unico pais donde los arcades siguen teniendo éxito y
lanzando titulos y nuevas maquinas en el mercado actual.

No obstante, la gran cantidad de nostalgicos del género ha provocado que numerosas
personas se construyan sus propias maquinas recreativas, existiendo diversas
comunidades y pdaginas web dedicadas, una de las mas importante en habla hispana es
Retrovicio.org", rehabilitando armazones o creandolos nuevos, y utilizando un
ordenador en su interior para emular los videojuegos.

B http://www.retrovicio.org
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MAQUINAS ARCADE

El emulador por excelencia es M.A.M.E. %o descargamos e instalamos en la carpeta
correspondiente.

([~ d:\Arcade\MAME\*. = D
Mo wt.
U ctrir
hl=l
artworlk
docs
roms
samples
hash
| |whatsnew et
B ledutil exe
B jedutil exe
B |romcmp exe
B-|chdman exe
B-ldresample exe
B ldverify exe
B-|unidasm exe
| |mame sym
Wmame exe

Ejecutamos mame.exe y nos saldrd lo siguiente.

No games found. Please check the rompath specified in the mame.ini file.

If this is your first time using MAME, please see the config.txt file in the docs directory

for information on configuring MAME.

Exit

Esto es debido a que no tenemos ningun juego en la carpeta roms, por razones legales
no se pueden dar enlaces nada mas que a roms liberadas."

" http://mamedev.org/
 http://mamedev.org/roms/
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Una vez que tengamos un juego descargado volvemos a arrancar el emulador.

Type name or select: (rando...

supertnk Super Tank

Configure General Inputs
Exit

Super Tank
1981, Video Games GmbH
Driver: supertnk.c
Overall: Working

Pulsamos Enter.

Usage of emulators in conjunction with ROMs you
don't own is forbidden by copyright law.

IF YOU ARE NOT LEGALLY ENTITLED TO PLAY
"Super Tank" ON THIS EMULATOR, PRESS ESC.

Otherwise, type OK or move the joystick left then
right to continue

En esta pantalla tenemos que mover el joystick a la izquierda y a la derecha o bien pulsar
las teclas O y K para continuar.

Super Tank
1981 Video Games GmbH
Driver: supertnk.c

CPU:
TMS9980AL/TMS9981L 2.598750 MHz

Sound:
Speaker
AY-3-8910A 2.000000 MHz

Video:
256 x 256 (V) 60.000000 Hz
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Pulsamos una tecla y arrancara el juego.

1 OR 2 PLAYER RGAINST

2 PLAYER 000000

Para configurar el emulador pulsaremos la tecla Tab.

Input (general)
Input (this Game)
Dip Switches
Bookkeeping Info
Game Information
Slider Controls
. Video Options
| Select New Game
Return to Game

Entramos en la opcidn Input (general) para configurar las teclas, en caso de necesitarlo.

User Interface
Player 1 Controls
Player 2 Controls
Player 3 Controls
Player 4 Controls

Player 5 Controls
Player 6 Controls
Player 7 Controls
Player 8 Controls
Other Controls
Return to Prior Menu

Por defecto la tecla para introducir moneda es 5 y la tecla para comenzar a jugar 1.
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Para configurar diferentes opciones del emulador en el programa Total Commander y en
la barra de linea de comandos escribimos lo siguiente.

d:\Arcade\MAME= |cmd

Se nos abre una ventana tipica de sistema operativo MS-DOS.

[E=EE

jd: “ArcadeMAHE>_

Escribimos la instruccion mame.exe —cc y cerramos la ventana, vemos que se ha credo
un archivo mame.ini que es el que incluye la configuracién del emulador.

Si lo editamos veremos su contenido, si queremos ver el juego ocupando toda la
pantalla solo tenemos que editar la opcién

# DIRECTDRAW-SPECIFIC OPTIONS # DIRECTDRAW-SPECIFIC OPTIONS
# #

por
hwstretch 0 hwstretch 1

Al ser un multiemulador tenemos que tener, ademas de las roms de los juegos, los
archivos de bios de los distintos sistemas.

La linea de comandos de este emulador es:

mame.exe gng

Siendo gng el nombre que recibe el juego Ghosts'n Goblins (World? set 1).

71



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

LASERDISC

Es un sistema de videojuegos que cuenta con una presentacién cinematografica y un uso
intensivo de secuencias de comandos, a menudo mediante el uso de video de
movimiento completo de cualquiera de las secuencias de animacidn o de accion en vivo.

El primer videojuego de laserdisc fue Astron Belt de Sega, uno de los primeros en tercera
persona de combate espacial con accién en vivo de movimiento completo video (en gran
parte tomada de una pelicula de ciencia ficcién japonesa) en la que los barcos del
jugador/enemigo vy el fuego laser estaban superpuestos. Desarrollado en 1982, se dio a
conocer por primera vez en el show 1982 AMOA en Chicago y publicado al afo siguiente.
Sin embargo, el juego que popularizé el género en los Estados Unidos fue Dragon's Lair,
animado por Don Bluth y publicado por Cinematronics poco después. Al mismo tiempo,
la batalla del juegos de laserdisc Bega's Battle y Cliff Hanger también fueron liberados.

El emulador que vamos a utilizar es Daphne 1o descargamos y descomprimimos en la
carpeta correspondiente.

~d:\Arcade\Daphne\*.*

4 Nombre Ext.
[
T
sound

roms

ram

pics

images

framefile

cache
(@) zlib dil
(| vorbisfile dll
| vorbis dil
| vidp2 dil
[@ soL dil
% par-io dil
% oag dil
& msver71 dil
& msvep71 dil
% mpolib dil
4 libexpat dil
m-linput_grabber exe
< glewsz dil
= Daphneloaderrefs  xml
[~ daphneloader-changelog txt
B |DaphnelLoader exa
| daphne_log txt
|~ daphne-changelog txt
= |daphne exe
|| COPYING
=] config xml

'® http://www.daphne-emu.com/site3/index_hi.php
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Para poder ejecutar los juegos necesitamos varios archivos, la rom del juego, el archivo
de video y un fichero de texto llamado framefile.

Las roms se ponen comprimidas en la carpeta del mismo nombre.
Los archivos de video van en carpetas individuales dentro de la carpeta framefile.

El archivo de texto tiene que tener el mismo nombre que la rom y va dentro de la
carpeta framefile.

Lo mds importante de este fichero es que nos muestre correctamente la ruta, silo
editamos veremos que en la primera linea pone DLDVDROM\ lo que nos indica que en
esa carpeta que estan los ficheros de video del juego, tal y como podemos comprobar.

Si gueremos modificar alguna opcion del emulador tenemos que ejecutar el programa
DaphneLoader.exe, lo ejecutamos y nos vamos a la pestafia Game = Configure DAPHNE
Options = Input donde podemos configurar las teclas.

Configuration @

Game /Laserdisc | Video | Audio Input ]Advancad]

Input Name | Primary Key | Secondary Key | Button ‘
Up up
Left left 4
Down down i}
Right right [6]
Start 1 i

Start 2 2

Button 1 space left ctrl
Button 2 leftalt

Button 3 left shift

Coin 1 5 c

Cain 2 3

Skill [Easy] 1]

skill Medium] [

Skill [Hard] M

Service 9

Test f2

Reset f3

Screenshot  f12

Quit escape q
Pause p

Tit/slam t

| | Resettodefaults |

[~ Use these input settings for all games

oK | Cancel ‘ Apply |

Con esto es suficiente para ejecutar el emulador por linea de comandos, en este caso

daphne.exe lair vidp -fullscreen -framefile "d:\Arcade\Daphne\Framefile\lair.txt"
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SEGA MODEL 2

Model 2 es una placa de recreativas de graficos 3D (poligonos) de Sega creada en 1993.
Esta considerada como una de las mas prolificas de la historia debido al enorme nimero
de juegos desarrollados para su hardware, tanto por Sega como por otras compaiiias.

El emulador que vamos a utilizar se llama Model 2 Emulator *’ lo instalamos en la
carpeta correspondiente y creamos la carpeta roms.

wd:\Arcade\Seqga Model 2\*.%
*MNombre Ext.

| scripts

| roms
I_IREADI"«"IE TXT
-emulator_multicpu EXE
aEIEMULﬂ-.TDR INI
w=emulator exe

Arrancamos el emulador.

2 Model 2 Emulator Sl

Emulator Video Audio Game Help

" http://nebula.emulatronia.com/
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Para configurar los controles tenemos que cargar un juego, nos vamos a la pestana
Emulator = Load Rom y escogemos un juego de la lista que se nos muestra.

Load Rom ==
Game | Romset | System -
Behind Enemy Lines bel Model 2C
Daytona USA daytona Model 2
Daytona USA '93 Edition daytons3 Model 2
Daytona USA {Saturn Ads) daytonas Model 2
Daytona USA Turbo daytonat Model 2
Daytona USA: GTX2004 daytonagtx  Model 2 k
Daytona USA: To The Maxx daytonam Model 2 3
Dead or Alive {(Model 24) doaa Model 24
Dead or Alive {(Model 28) doa Model 28
Desert Tank desert Model 2
Diynamite Baseball dynabb Model 28
Dynamite Cop (Model 24) dynamcop Model 24
Dynamite Cop (Model 28) dynmecopb Model 28 b
Dynamite Cop (Model 2C) dynmecopc Model 2C
Dynamite Deka 2 (Model 24) dyndeka2 Model 24
Dynamite Deka 2 (Model 2B) dyndek2b Model 28
Fighting Vipers fuipers Model 28
Gunblade MY gunblade Model 28
Indianapolis 500 {Rev A, Deluxe) k indy500d Model 28
Indianapolis 500 (Rev A, Twin) indy500 Model 28
Last Bronx (Export, Rev A) lastbrnx Model 28
Last Bronx (Rev A) lastbrnj Model 28
ManxTT Superbike manxtt Model 24
Motor Raid motoraid Model 24
Over Rev overrey Model 2C
Pilot Kids (Model 24) pltkidsa Model 24 -
4| [ r

Double dick to load the selected romset

Una vez arrancado el juego y ya podemos configurar los controles.

% House of the Dead

Emulator Video Audioc Game

e . J
3 ._?u

INSERT COINGS
2 CREDITS TO START

CREDIT(S) O

Controls configuration |

Input Key -~
Player 1Up FLECHA ARRIBA
Player 1Down FLECHA ABAIO
Player 1Left FLECHA IZQUIERDA
Player 1Right FLECHA DERECHA

Player 1 Button 1 z
Player 1Button 2 X
Player 1Button 3 c
Player 1Button 4 v
Player 15tart 1

5

Player 1 Coin

Player 2 Up Joy 1Up

Player 2 Down Joy 1Down

Player 2 Left Joy 1Left

Player 2 Right Joy 1Right

Player 2 Button 1 Joy 1Button 1

Player 2 Button 2 Joy 1Button 2 b
Player 2 Button 3 Joy 1Button 3

Player 2 Button 4 Joy 1Button 4

Player 2 Start 2

Player 2 Coin ] -

Double dick to configure the control. Check the box next to a control to enable
analog input, then double dick to select the joy/axis to map to the analog port

Close
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En la pestafia Video > Fullscreen Resolution seleccionamos la resolucion que queremos
T 18
utilizar.

% House of the Dead = B ]
Emulator Audic Game Help

Fullscreen Resolution 640480

Switch to Fullscreen 800:500

Auto Switch to Fullscreen 1024768
1280:1024
Custom (Set in .ini)

b

INSERT COINGE ==
2 CREDITS TO START:

CREDIT(S) 0O

Por ultimo seleccionamos la opcidon Auto Switch to Fullscreen para que cuando
arranque el emulador lo haga a pantalla completa.

Si arrancamos un juego veremos que al intentar salir con la tecla Esc lo que hace el
emulador es ponerse en modo ventana, con lo que necesitamos un wrapper *° en este
caso usaremos Generic command line wrapper 7.0

Descomprimimos los archivos en la carpeta del emulador y le cambiamos el nombre del
ejecutable por model2.exe, editamos el archivo Iconfig.ini, borramos todo el contenido
y lo sustituimos por lo siguiente.

LAUNCHSTYLE=0
delimeter=--
exe=emulator. exe
Short=0

Quotes=0
refreshspeed=1
ExitType=5

Ya podemos ejecutar le emulador bajo linea de comandos

emulator.exe hotd

INSERTACO/IN(S)
CRED/IT(S) 0

'® Por norma utilizaremos la resolucién 800x600
19 s .
Ver pagina 41

76



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

SEGA MODEL 3

Sega Model 3 es una placa arcade lanzada por Sega en 1996. Fue la culminacién definitiva de la
asociacién de Sega con Lockheed Martin, usando la divisién Real3D de la empresa para disefiar
el hardware grafico. Tras su liberacidn, Model 3 fue el sistema arcade mds potente que existid,
capaz de mover mas de un millén de poligonos por segundo. El hardware paso por varias
revisiones en las que se aumentd la velocidad de reloj de la CPU, asi como pequefios cambios en
la arquitectura de la misma.

Los juegos mas conocidos de este sistema son Virtua Fighter 3 (1996), Sega Super GT (1996),
Harley-Davidson & LA Riders (1997), Sega Bass Fishing (1997), Daytona EE.UU. 2 (1998), Sega
Rally 2 (1998), y Ocean Hunter (1998).

El emulador que vamos a utilizar es Supermodel 2o descargamos y lo instalamos en |a
carpeta correspondiente.

«d:\Arcade\Model3\*.*
+ MNombre Ext.
t.

, Config

) MWVRAM

| Roms

| Saves
| |LICENSE txt
| README txt
%) SDL dll
[m71Supermodel Exe

Vamos a configurar el emulador mediante lineas de comandos, para ello abrimos una
ventana de comandos.

d:arcade\Model3= cmd

%% http://www.supermodel3.com/
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[= ] B [t |

BN Administrador: C:\Windows\System32\cmd.exe

Microsoft Windows [Uersidn 6.1.768@]
[Copyright <c> 208? Microscoft Corporation. Reservados todos los derechos.

m] v

[d=~Arcade~Model3>

Para cofigurar el teclado escribimos supermodel -config-inputs

Y se nos muestra la siguiente.

& Admini CAWii md.exe - ~config-inp
Micre ft Windous [Ue: 6.1.7600]

Copyright ¢c> 2889 Microsoft Corporation. Reseruados todos los dereches.
[ \rcadetode 13 supernodsl —config-inputs

[Supermode 13 Sega Model 3 Arcade Emulator (Uersion @.2a)

oo Tghe <Co 3011 hy Bare Trognadlowshi and Wik Bancan

Conf igure Inp

[For each control. use the following keys te map the input:
Set current input mapping and move to next control

input mapping and remain there

input mapping and remain ther

nt input mapping (for multiple ignments
and remain there
Reset current 1nput napping to default and remain there
Hove onto next control

ay help a
D5 and Save B11 ehanges
h uithout saving any changes

>, sinply pr the appropriate key(s?, mouse buttoncsy,
or move the mouse along one or more axes. or move
W11 he acoepted
and all moved mouse
positions

gn keys the configuration windou must on
gn mouse huttons the mouse must he ithed bithin the

- In order to gn mouse axes. the cursor m he placed in the
onding direction to the

cente:
window's edge and then returned to the centor.

[Common  Contre
P1 Start [HE\' 1 JOY1_BUTTON?1: Ret/c/s/a/r/Dounsh/h/q/Esc?

Pulsando la tecla Enter podremos modificar las teclas al gusto.

La linea de comandos de este emulador es:

Supermodel.exe -fullscreen —res=800x600 d:\Arcade\Model3\Roms\ lostwsga.zip

La opcidn —res= debemos modificarla con la resolucidon que utilicemos en el PC.

INSERT “1-COIN

CREDIIS -0
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SEGA NAOMI

NAOMI (New Arcade Operation Machine Idea) es un sistema basado en la tecnologia de
la consola Sega Dreamcast para ser utilizado como sistema de placa base para maquinas
recreativas. La primera demostracién de hardware NAOMI como sucesor del Sega Model
3 se realizé en el JAMMA de 1998. La producciéon en masa permitié reducir
considerablemente el coste de producciéon de los muebles para maquinas recreativas.

La placa NAOMI y la Dreamcast comparten la misma estructura de sistema. Ambos
sistemas usan el mismo CPU Hitachi SH-4, el PowerVR Series 2 GPU (PVR2DC), y un
sistema de sonido Yamaha AICA; pero el NAOMI tiene el doble de memoria grafica y de
sistema, y cuatro veces mas memoria de sonido. Por otro lado, el NAOMI y la Dreamcast
operan con la misma frecuencia de reloj. Ademas, se pueden combinar varias placas
NAOMI para obtener mejores graficos o para establecer una configuracion con varias
pantallas.

El emulador que vamos a utilizar es Demul, o descargamos y lo descomprimimos en la
carpeta correspondiente, ademas creamos la carpeta roms, donde iran los juegos y la
bios del sistema naomi.

»d:YArcade\Naomi\*.*
+Nombre Ext.
t.

| memsaves

J Nwram

, plugins

| roms

) scache

| snap

| sstates
|_|changelog twt
I__‘cornpat txt
";__’5'_) demul exe
£ |Demul ini
__|faq twt
(% | kailleraclient dll
| |release-notes it

! http://demul.emulation64.com/
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Ejecutamos el emulador y no saldra el siguiente aviso.

( Demul Iﬂw

:I BIOS & Plugins not configured

Cuando aceptemos se abrira la ventana de configuracion de plugins.

Plugins, Maple & Paths

Video plugin Sound plugin
[gpuDXll v] [spuDemuI -
GD-ROM plugin
[gdrcr -
[ Multi threaded GD-ROM mode (need restart)
Contrals plugin Netplay plugin
[padDemuI V] [netﬂemul v]
Plugins Path

D:\Arcade\Naomi\plugins)
Roms and Bioses Paths
[D:Wmde\,l\laomi\mms\ v] add delete
Nvram Path

D:\Arcade\Naomilnvram)

oK ] [ Cancel ]
\ J

Pulsamos OK y se nos abre el emulador.

@ Demul = —25—

File Config About
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Abrimos la pestafia Config > Video, elegimos la resolucidon que estemos utilizando y
marcamos la opcién Use Fullscreen.

Resolution
800x600

/| Use Fullscreen

Abrimos Config = Sound y pulsamos OK.

f Sound Cenfiguration n\
Disable Sound Buffer size
Disable CODA T
Disable DSP 2048
Record Sound
[ o ][ concel

e oy

Abrimos Config = GD — ROM y pulsamos OK.

-
CHD GD-ROM Image Cenfiguration

Image file
[ select |
Popup this window before start emulation
[ ok | [ canel |
Abrimos Config = Netplay y pulsamos OK.
e B!
Metplay Configuration u
Enable netplay
Disable players swap

COwerride emulator name:
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Abrimos Config = Controls y pulsamos Joy1 en la opcién Arcade.

Configuramos las teclas al gusto.

VS Board Player 1 configuration
Digita

2 [ w ] up LEFT. LEFT.
PUSH X

[pus2 ] [ oown_| DOWN RIGHT RIGHT
PUSH c

T anlog 1

‘ e o e

sl [oom ] o€ [Cmer | o

E andog 2

: I T
— B Donn NONE RIGHT NONE
o 5 SERVICE T START 1

[] Alternative settings
Note: press "shift” while clicking on button to dear assignment

El emulador no es capaz de cerrarse mediante una tecla, asi que incluimos el porgrama
closemul en el mismo directorio que el ejecutable Demul.exe, la linea de comandos que
utiliza este emulador es:

Demul.exe -run=naomi -rom=vtenis2c

e INSERTECOINISII
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SAMMY ATOMISWAVE

Atomiswave es una placa arcade y un mueble para arcade lanzado en 2003 por Sammy
Corporation, que esta basado en la placa arcade de Sega NAOMI (de ahi a que se vea
presente el logo de Sega al arrancar el arcade). La placa del sistema Atomiswave usa
cartuchos intercambiables para el almacenamiento de los juegos y el panel de control
del mueble de la recreativa puede ser facilmente intercambiado por otro conjunto de

controles, incluidos joysticks duales, dos pistolas de luz y un volante.

El emulador que vamos a utilizar es de nuevo Demul, asi que lo Unico que necesitamos
es tener la bios de Atomiswave en la carpeta roms.

La linea de comandos del emulador es:

Demul.exe -run=atomiswave -rom=ggx15

= CREDIT(S) @
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TAITO TYPE X

Taito Type X es una placa arcade para maquinas recreativas lanzado por Taito
Corporation en el 2004. EL Type X board tiene dos modelos de mayores capacidades,
siendo el modelo Type X+ y el modelo Type X? placas con posibilidades graficas mas
avanzadas.

Realmente este no es un sistema emulado, sino que son hacks de los juegos que corren
bajo un entorno Windows XP. No obstante vamos a ver como tenemos que configurarlos
para después poder ejecutarlos en un entorno grafico.

Incluimos cada juego bajo una carpeta.

vd:\Arcade\Taito Type X\Battle Fantasia\*®.*
4+ Nombre Ext.
»rl':

€.

, data
[m7bfantasia bat
|_|bgm bin
|d3dx9_27 dll
@, detoured dll
game exe

% game inf
[m7game_load bat
|| setting cfg
|_|typex_bindings bin
[m typex_config exe
i |typex_config log
% typex_io dll

. |typex_io log
[ typex_loader exe

Antes de arrancar el juego tenemos que configurarlo, para ello ejecutamos el archivo
typex_config.exe y responderemos a las preguntas que se nos van planteando de la
siguiente manera.
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use mahjong panel (y/n): n
e Se utiliza para configurar el juego en recreativas para juegos mahjong. No es este
el caso.
four way joystick (y/n): n

e Se utiliza para configurar el juego con joystick de solo cuatro direcciones. Si se

selecciona "y" quedaran deshabilitadas las diagonales.

low-res monitor (y/n):
e Se utiliza para configurar el juego con monitores de baja resolucién.
n: Habilita el modo de resolucién 1280x768 / 1280x720 (depende el juego)
y: Habilita el modo 640x480
scratch drive remap path (enter nothing to disable remapping):
e Presionamos Enter. Luego comienza la configuracidn de los controles. No olvidar
mapear una tecla de Test para luego configurar la dificultad, las fichas, el tiempo,

testear los sonidos, etc.

Para poder utilizar un joystick es necesario el programa JoyToKey.22
Se configura el teclado en el juego y después se asignan esas teclas en JoyToKey.

Para ejecutar el juego debemos escribir lo siguiente:

Typex_loader game.exe

%2 Ver pégina 42
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NAMCO SYSTEM 22

Namco System 22 es la sucesora del sistema Namco System 21 codisenadas por los
expertos en simulacién y graficos Evans y Sutherland. Fue lanzada en 1993 con el juego
Ridge Racer.

El emulador que vamos a utilizar es Vivanonno?®? lo descomprimimos en el directorio
correspondiente y le afladimos la carpeta roms.

wd:\Arcade\Namco Systerm 22V*.*
+MNombre Ext.
| BEprom
| roms
l_lrEEIE!ITIE bt
I_Iru:urn.lnfu:u tct
|Z]=settings xml
S8 vivanonno exe

Este emulador solamente corre los juegos Ridge Racer, Ridge Racer 2 y Rave Racer.

Ademas tiene la particularidad de que no nos permite cambiar la asignacién de las
teclas, asi que lo configuraremos mas como curiosidad que por funcionalidad.

Aunque este sistema esta emulado en M.A.M.E. no funciona al 100%.

> http://www.emulator-zone.com/doc.php/arcade/vivanonno.html

86



http://www.emulator-zone.com/doc.php/arcade/vivanonno.html

COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Arrancamos el emulador.

S viva nonno |_|_I—J':' ) et

System Setting Scund Help

Nos vamos a la pestafia System = Load y nos muestra una pestafia donde podemos
elegir los juegos que pueden ser emulados.

.
Select System

S
Ridge Racer (Japan-A) oK |
Ridge Racer 2 (Japan-A)

Ridge Racer 2 (Japan-B) Cancel
Rave Racer (Japan-A)
Rave Racer (Japan-B)
Rave Racer (World-B)

Elegimos uno y automaticamente se cargara.

- \
S viva nonno - * L ':'—]_J’ 5 o

System Setting Sound Help

CREDIT O
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Ahora nos encontramos con el problema de que no podemos introducir créditos asi que
pulsamos la tecla T y entramos en el modo servicio del juego.

("4 viva nonno - [ 5 [t

System  Setting Sound Help

TEST MODE

CHECK

COIN OPTIONS
GAME OPTIONS
170 TEST
MONITOR TEST
SOUND TEST
ADS DATA
OTHERS

Pulsamos la tecla de direccidon derecha para que se ilumine la opcién COIN OPTIONS y
pulsamos la tecla C.

£ viva nonno - e~

System Setting Sound Help

COIN _OPTIONS
(DEFAULT IN GREEN)

GAME COST 1COIN 1 CREDIT

COIN1I MECH.VALUE 1COIN AS 1COIN
COIN2 MECH.VALUE 1COIN AS 1COIN

FREE PLAY OFF

EXIT

Nos desplazamos hasta la opciéon FREE PLAY, pulsamos C y con el cursor derecho lo
cambiamos a ON. Pulsamos T para salir del modo test.

8 viva nonno - * ==X

| System Setting Sound Help

FREE PLAY
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Ya podemos jugar sin problemas, debemos saber que la tecla X nos sirve para derrapar
en las curvas, la tecla V cambia la vista del coche y la tecla D pausa el juego.

Para poder usar el emulador en un entorno grafico necesitamos de un wrapper
especifico, tenemos uno creado por fRequEnCy.**
La linea de comandos de este emulador es:

vivanonno_wrapper.exe rv2

o= = POSITION
EE™ L P
i
0" 2070

(S .

** http://www.gameex.info/forums/topic/5151-vivanonno-wrapper/
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CAPCOM SONY ZN-1, ZN-2 Y NAMCO SYSTEM 11

CAPCOM SONY ZN-1, ZN-2 y Namco System 11 son sistemas arcade cuyo hardware real
se basa en la videoconsola PlayStation de Sony, por lo que muchos juegos se han
portado a dicha plataforma.

El emulador que vamos a utilizar es Zinc,” lo instalamos en la carpeta correspondiente.

« d:VArcade\Zinch*.*
+MNombre Ext.
t.

y cfg

| roms
|| controller ZNnc
| |readme ot
|| renderer cfg
|%|siiplayer 4l
|_|sound ZNnc
=5 ZiMe exe

Descargamos los plugins Winterblast y OpenGL y D3D renderers® y los
descomprimimos en la carpeta donde tenemos el emulador.

»d:\Arcade\Zinc\*.*
+MNombre Ext.
t.

,cfg

| roms
|_|controller cfg
|_|contraller Znc
_|dik_codes txt
__|Read_controller  txt
_|readme txt
|_|renderer cfg
|_|renderer Znc
%|sllplayer dll
| |sound Znc
[mzine exe

% http://www.emulator-zone.com/doc.php/arcade/zinc.html
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Abrimos el fichero renderer.cfg, para ello ejecutamos el programa Total Commander,
seleccionamos el archivo y pulsamos F4 para editarlo.

D renderer.cfg |

1| ; ogl/d3d renderer settings

2

3| XSize = 640 ; Window/fullscreen X size

4| ¥Size = 480; Window/fullscreen Y size

S| FullScreen =0 : Fullscreen mode: 0/1

6| ColorDepth =32 ; Fullscreen color depth: 16/32

7| ScanLines =0 ; Scanlines: 0=none, 1=black, 2=bright

8| Filtering =0 ; Texture filtering: 0-3 (filtering causes glitches!)

9| Blending =1 ; Enhanced color blend: ogl: 0/1; D3D: 0-2
10| Dithering =0 ; Dithering: 0/1 {only needed in 16 bit color depths)
11| ShowFPS =1 ; FPS display on startup: 0/1
12| FrameLimitation =1 ; Frame limit: 0/1
13| FrameSkipping =0 ; Frame skip: 0/1
14| FramerateDetection =1 ; Auto framerate detection: 0/1
15| FramerateManual =100 ; Manual framerate: 0-1000
16| TextureType =3 ; Textures: O=card's default, 1=4 bit, 2=5bit, 3=8bit
17| TextureCaching =2 ; Caching type: 0-3, def=2, mode 3 is not available on most cards
18| EnableKeys =1 ; Enable renderer keys: 0/1, def=1 {enables keys for the fps menu/pause)
19| FastExcel =0 ; Speed hack for SF 'excel' modes. Will cause glitches if enabled!

Vamos a modificar las lineas 3, 4, 5y 11.

Las lineas 3 y 4 configuran la resolucién de la pantalla por lo que elegiremos la que nos
resulte mas apropiada nuestros monitores.

La linea 5 pone el emulador a pantalla completa asi que le asignaremos el valor 1.

La linea 11 muestra los frames por segundo a los que se estd ejecutando el emulador de
modo que le asignaremos el valor 0.

Salimos y guardamos los cambios.

= 800 ; Window/fullscreen X size
= 600; Window/fullscreen Y size
5| FullScreen =1 ; Fullscreen mode: 0/1

m ShowFP =0 ; FS display on startup: 0/1
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Para configurar los controles editaremos el fichero controller.cfg
Este fichero contiene explicaciones para indicarnos cdmo configurar los controles.

Lo primero que vemos es que podemos indicar una ruta donde se nos creara un archivo
de texto que nos informara de los errores en la configuracion de los controles.

[] controller cfg *

E output="d:\Arcade\zinc\error.txt"

- i -

noerror=1

config error occured

Los botones podemos asignarlos bien mediante el teclado bien mediante joystick, para
usar el teclado necesitamos unos cédigos de las teclas que podemos encontrar en el
fichero dik_codes.txt que esta en el mismo directorio del emulador. A continuacién
dejo una lista de las teclas mas usadas y sus cddigos correspondientes.

TECLA CODIGO TECLA CODIGO TECLA CODIGO
ESC ko1 ENTER k1C ARRIBA kC8
1 k02 LCONTROL | k1D ABAJO kDO
2 k03 A k1E DERECHA kCD
3 k04 S k1F IZQUIERDA | kCB
4 k05 D k20 ESPACIO k39
5 k06 F k21 LALT k38
6 k07 G k22 F1 k3B
7 koS H k23 F2 k3C
8 k09 J k24 F3 k3D
9 kOA K k25 F4 k3E
0 kOB L k26 F5 k3F
Q k10 LSHIFT k2A F6 k40
W k11 BORRAR k2B F7 ka1
E k12 z k2C JOY_ARRIBA | jlup
R k13 X k2D JOY_ABAJO | jldown
T k14 C k2E JOY_DER j1right
Y k15 Y, k2F JoY_IzQ jlleft
U k16 B k30 BOTON 1 |jlbl
| k17 N k31 BOTON 2 | j1b2
0 k18 M k32 BOTON_3 | j1b3
P k19 ) k33 BOTON_4 | jlb4
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Volvemos al archivo controller.cfg para configurar las teclas, en este caso asignamos las
teclas F2 y F3 para las funciones de servicio y test respectivamente.

47| [all]

48| :F3

49| test=k3d

50| ;F2

L1| services=k3c

Estos son los sistemas emulados por Zinc y el nUmero de botones que utilizan los
mismos.

Capcom Sony ZN1: 6 botones
Capcom Sony ZN2: 6 botones
Namco System 11: 4 botones

Namco System 12: 6
botones

Konami GV System: 2
botones

Taito FX1: 3 botones

Configuramos las teclas acorde a la lista anterior para el jugador 1.

83| [playerl]

84| ;ejemplo de configuracion estandar
85| ;useMM=1 ;allow player 1 to use WinMM joystick instead of Directx
86| coin=k06 ; 5

87| start=k02 ; 1

88| ight=kCD ; DERECHA
89| left=kCB ; IZQUIERDA
90 | down=kD0 ; ABAJO

91| up=kC& ; ARRIBA

92| btnl=k1D ; LCONTROL
93| btn2=k38 ; LALT

94| btn3=k39 ; ESPACIO
95| btn4=k24 ; LSHIFT

95| btn5=k2C ; Z

97| btne=k2D ; X

98| btn9=k1D ; LCONTROL
99| btn10=k38 ; LALT

100| btn11=k39 ; ESPACIO
101 | btnl12=k2A ; LSHIFT
102 | btni13=k2C ; Z

103 | c1=k0 ; NO ASIGNADO
104| c2=k0 , NO ASIGNADO
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Una posible configuracién para el jugador 2 en caso de ser necesario.

106| [player2]
107| ;example for ZN1 player 2 with keyboard
108| coin=k07
109| start=k03
110| right=k22
111 left=k20
112 | down=k21
113 | up=k13
114 | btni=kl1E
115| btn2=k1F
116| btn3=k10
117 | btn4=k11
118| btn5=k17
119| btn6=k25
120| btn9=k1E
121| btn10=k1F
122 | btnl11=k10D
123 | btni12=k11
124 | btn13=k17
125| c1=k0
126| c2=k0

Para una configuracién de control por joystick.

83| [player1]

84| ;ejemplo de configuracion estandar
85| ;useMM=1 ;allow player 1 to use WinMM joystick instead of Directx
86| coin=j1b10
87| start=j1b11
88| right=j1iright
89| leftlleft
90| down=j1ldown
91| up=jlup

92| btni=j1b1

93| btn2=)1b2
94| btn3=j1b3

95| btn4=j1b4
96| btn5=j1b5

97| btné=j1bs

98| btn9=j1b1

99| btn10=1b2
100| btn11=j1b3
101| bin12=j1b4
102 | btn13=j1b5
103 | c1=k0

104 | c2=k0
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Para lanzar el emulador de una manera sencilla vamos a crear un archivo de
configuracion que indique al emulador los archivos que hemos configurado, para ello
abrimos Total Commander y dentro del directorio Zinc en una zona donde no haya
ficheros y mantenemos pulsado el botdn izquierdo del ratén y seleccionamos Nuevo >
Text document .txt y lo nombramos como default.cfg

Dentro del mismo asignamos las rutas de los archivos renderer y controller que hemos
configurado.

[ defaultcfg*

1| --use-controller-cfg- file=controller.cfg
2| --use-renderer-cfg-file=renderer.cfg
3| --renderer=renderer.znc

Ya tenemos todo lo necesario para ejecutar el emulador, lo Ultimo que nos queda saber
es que este emulador asigna un nimero a cada juego y hace una llamada al mismo para
lanzarlo.

Los cddigos asignados a cada juego son:

1 Star Gladiator (JP) [starglad, BIOS cpzni]

2 Street Fighter EX (JP) [sfex], parent sfex, BIOS cpzni]

3 Street Fighter EX (ASIA) [zfexa, parent sfex, BIOS cpzni]

4 Street Fighter EX Plus (US) [sfexp, BIOS cpzni]

5 Street Fighter EX Plus (JP) [sfexpj, parent sfexp, BIOS cpzn]

§ Street Fighter EX 2 (US) [sfex2|, parent sfex2, BIOS cpznl]

7 Street Fighter EX 2 (JP) [sfex2), parent sfex2, BIOS cpznZ]

8 Street Fighter EX 2 PLUS (US) [sfexZp, BIOS cpznl]

9 Street Fighter EX 2 PLUS (JP) [sfex2pj, parent sfexZp, BIOS cpznZ]
10 Street Fighter EX 2 PLUS (ASlA) [sfexZpa, parent sfexZp, BIOS cpznd]
11 Plazma Sword (US) [plemaswd, BIOS cpznZ]

12 Star Gladiator 2 (JP) [stargldZ2, parent plemaswd, BIOS cpzn2]

13 Rival Schools (ASlA) [rvschola, parent reschool, BIOS cpznZ)

14 Justice Gakuen (JP} [jgakuen, parent reschool, BIOS cpzn]

15 Rival Schools (US) [rvschool, BIOS cpznl]

16 Strider Hiryu 2 (JP} [ghiryu2, parent strider2, BIOS cpznZ]

17 Strider 2 (ASlA) [strider2, BIOS cpzn]

18 Kikaioh (JP} [kikaioh, parent techromn, BIOS cpznl]

15 Tech Romancer (US) [techromn, BIOS cpznZ]

20 Battle Arena Toghinden 2 (US) [ts2, BIOS cpzni]

21 Battle Arena Toshinden 2 (JP) [ts2], parent ts2, BIOS cpzni]

22 Tetris The Grand Master (JP) [tgmj, BIOS cpzn2]

23 Sonic Wings Limited (JP) [sncwgltd]

24 Beastorizer (US) *bootleg® [beastrzb, BIOS pearcOs]

25 Beastorizer (US) [beastrzr, BIOS psarcos]

26 Bloody Roar 2 (JP) [bldyrorZ, BIOS psarc3s]

27 Brave Blade (JP) [brvblade, BIOS tps]

28 Peychic Force (JP 2.4)) [peyforc], parent peyforce, BIOS taitofx1]
289 Peychic Force (World 2.40) [psyforce, BIOS taitofx1]

30 Psychic Force EX (JP 2.0J) [psyfrcex, parent psyforce, BIOS taitofx1]
31 Magical Date EX - =otsugyou kokuhaku daisakusen (JP 2.01J) [mgcldtex, BIOS taitofx1]
32 Raystorm (JP 2.05J) [raystorj, parent raystorm, BIOS tatofx1]

33 Raystorm (US 2.064A) [raystorm, BIOS taitofx1]

34 Fighters Impact A (JP 2.00J) [fimpcta, BIOS taitofx1]

35 G-Darius (JP 2.01J) [gdarius, BIOS taitofx1]
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35 G-Darius Ver2 (JP 2.03J) [gdarius2, parent gdarius, BIOS taitofx1]
37 Dancing Eyves (JP) Ver. A [danceyes]

38 Xevious VG (JP) Wer A [xeviddq]

39 Star Sweep (JP) Ver. A [starswep]

40 Ko=sodate Quiz My Angel 3 (JP) Ver. A [myangel3]

41 Tekken (JP} Ver. B [tekkenb, parent tekken]

42 Tekken (WORLD) Ver. B [tekkena, parent tekken]

43 Tekken (WORLD} Ver. C [tekken]

44 Tekken 2 (JP) Ver. B [tekken2a, parent tekkenZ]

45 Tekken 2 (World} Ver. A [tekkenZb, parent tekken2]

45 Tekken 2 (World) Ver. B [tekkenZ]

47 Soul Edge (JP) 303 Ver. A [souledga, parent souledge]

48 Soul Edge (JP) 501 Ver. A [souledgb, parent zouledge]

49 Soul Edge Ver. Il (JP) S04 Ver. C [zouledge]

50 Dunk Mania (JP} DM2 Ver. C [dunkmnia]

51 Dunk Mania (JP} DM1 Ver. C [dunkmnic, parent dunkmnia]

52 Prime Goal EX (JP} Ver. A [primglex]

53 Wedding Rhapsody (JP) Ver. JAA [weddingr, BIOS konamigy]
54 Hyper Athlete (JP) VWer. 1.00 [hyperath, BIOS konamigy]

35 Powerful Baseball 96 (JP) Ver. 1.03 [pbball®s, BIOS kenamigy]
58 Susume! Taisen Puzzle-Dama (JP) Ver. 1.20 [susume, BIOS konamigy]
57 Fighting Layer (JP} Ver. B [fgtlayver]

58 Ehrgeiz (JP) Ver. A [ehrgeiz]

59 Tekken 3 (JP) Ver. A [tekkend]

50 Mr Driller (JP) Ver. A [mrdrillr]

51 Aqua Rush (JP) Ver. A [aguarush]

62 Paca Paca Passion (JP) Ver. A [pacapp]

53 Super World Stadium 89 (JP) Ver. A [sws58]

54 Gallop Racer 3 (JP) [glpracr3, BIOS tps]

65 Shanghai Matekibuyuu (JP} [shngmtkb, BIOS tps]

66 Cool Boarders Arcade Jam (US) [cbaj, BIOS tps]

&7 Dead or Alive++ [doapp, BIOS tps]

58 Tondeme Crisis [tondemo, BIOS tps]

69 Monster Farm Jumnp (JP) [mfjump, BIOS tps]

70 Heaven's Gate [hvnesgate, BIOS atluspsx]

La linea de comandos de este emulador es:

zinc 45 --use-config-file=default.cfg

SBTACE4d AntLdDneE s

I N
7Y " ) MICHEL I =
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PARTE Il

INSTALACION Y CONFIGURACION DE

EMULADORES DE VIDEOCONSOLAS
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INTRODUCCION

Una videoconsola es un sistema electrdnico de entretenimiento para el hogar que
ejecuta juegos electrdnicos (videojuegos) que estan contenidos en cartuchos, discos
Opticos, discos magnéticos, tarjetas de memoria o cualquier dispositivo de
almacenamiento.

En la Industria de los videojuegos, las videoconsolas han sido clasificadas en distintas
generaciones. Esta clasificacion la determina su tiempo de lanzamiento y la tecnologia
existente en ese momento. Las empresas fabricantes lanzan una nueva consola en
determinado tiempo. Por otro lado, algunas generaciones estan sefialadas por un
numero determinado de bits, los cuales determinan el ancho de bus del procesador, (de
la segunda generacidn hasta la sexta generacion).

Las primeras videoconsolas que aparecieron en el mercado llevaban procesador de 8
bits. A partir de la segunda generacidn algunos fabricantes ya presentaban equipos de
16 bits. A partir de esta cantidad, se fueron realizando las siguientes generaciones de
consolas. Una consola de generacidn superior no tiene que poseer necesariamente un
procesador de ancho de bus de datos de mas bits, al contrario que la creencia popular
gue piensa que en cada generacion se dobla el nimero de la anterior, ya que la potencia
de un procesador esta determinada ademads de por su ancho de bus por su estructura y
velocidad.

En las videoconsolas de reciente generacién ya no sélo depende la potencia de la unidad
CPU sino también del procesador grafico GPU que es el procesador encargado del
manejo de graficos en la consola. Cada componente tiene una determinada cantidad de
bits y velocidad.

Primera generacion

Si bien los primeros juegos de computadora aparecieron en la década de los 1950, éstos
utilizaban pantallas vectoriales, no video analégico. No fue hasta 1972 cuando se lanzé
la primera videoconsola de sobremesa por la compaiiia electrénica Magnavox. La
Magnavox Odyssey, fue creada por Ralph Baer, considerado como el padre de los
videojuegos. La Odyssey tuvo un moderado éxito, sin embargo, con el lanzamiento del
juego arcade Pong de Atari, comenzaron a popularizarse los videojuegos, el publico
comenzd a mostrar interés ante la nueva
industria. En el otofio de 1975, la compaiiia
Magnavox, cede ante la popularidad del
Pong, se cancela el proyecto Odyssey, ya
que el publico sélo jugaba al Pong y Hockey
en la Odyssey 100.

Una posterior actualizacion de la consola
Odyssey 100, la 200, llevaba incorporada
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una pantalla de puntuacion, permitia hasta 4 jugadores, y se vendia junto con un tercer
juego - Smash. Casi simultaneamente, la cadena de centros comerciales Sears comproé
los derechos del sistema Atari Pong y lo introdujeron en el mercado de consumo bajo el
nombre de Sears-Telegames. Al igual que en el mercado arcade, el mercado pronto fue
inundado por consolas clones de Pong y juegos derivados.

Segunda generacion

Se inicia a finales de los afios 70. Con la llegada de Atari 2600, en 1976 que fue la mas
popular para la época. Se llamé originalmente Atari VCS y logra un gran éxito, haciendo
gue la marca Atari fuera sindnimo de videojuegos durante la primera mitad de la década
de los 80. El dominio de Atari que venia desde la anterior generacidn, intento ser
contestado por parte de Colecovision con el doble de colores y la todopoderosa
Intellivision de Mattel que llevaba el primer procesador de 16 bits de la historia de las
consolas. Era con diferencia lo mds realistas en graficos y sobre todo sonido que se podia
conseguir en las computadoras caseras. Colecovision consiguié unas nada desdefiables 6
millones de unidades vendidas, e Intelivision que en su primer afio vendié medio millén
de unidades se quedd en los 2
millones. No mucho tiempo
después sale al mercado Atari
5200 intentando no quedarse
rezagada ante Coleco y Mattel,
pero la crisis de los videojuegos
de principios de los 80 y la
llegada de los microordenadores
a las casas, hundid las ventas de
todos los sistemas, con la Unica
salvedad de Atari 2600 que

siguio teniendo cierto tirén hasta la década de 1990.

Otras videoconsolas aparecieron también en esta generacién, como la tv-game 6 de
Nintendo, y la SG-1000 de Sega, quienes no fueron muy populares en aquel entonces ya
gue el éxito lo tenia Atari pero tiempo después estas dos (tv-game 6 y SG-1000) tendrian
un gran éxito con la llegada de la tercera y cuarta generacion.

Tercera generacion

Después de que América del Norte se sumiera en la crisis del videojuego de 1983,
muchas industrias americanas tuvieron que dejar la produccién de consolas, este
momento lo aprovechd la compania japonesa Nintendo para hacer lo que seria su
jugada maestra; lanzar la Famicom de Nintendo al mercado en 1984, que poco después
de su redisefio fue conocida mundialmente como Nintendo Entertainment System. Dos
anos mas tarde la compaiiia SEGA lanzaria su primera videoconsola en territorio japonés
a la que llamaron Sega Mark lll, conocida mundialmente como Sega Master System.
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Muchas personas creen que esta es la primera generacién de consolas, sin embargo las
consolas de la generacién anterior también usaban 8 bits, no fue hasta el final de esta
generacioén cuando la gente empez6 a etiquetar las generaciones con nomenclaturas de
bits, en parte esto se debid a que la gente queria diferenciar las consolas de 8 bits y las
de 16 bits. Esta generacién se conocié como la "era de los 8 bits".

Cuarta generacion

Comunmente conocida como la "era de los 16 bits" empezd el 30 de octubre de 1987
cuando la compaiiia japonesa Nippon Electric Company lanzé al mercado PC Engine,
conocida como TurboGrafx-16 en América del Norte.

Aunque NEC se adelantd en esta generacion. Las consolas que dominaron fueron Sega
Mega Drive y Super Nintendo ("Super Famicom" en Japdn).

En esta era los personajes de los juegos que habian impactado al publico, se hicieron
aun mas populares, como Mario Bros. y Sonic the Hedgehog.

Otras compaiiias también lanzaron consolas al mercado pero a excepcion de la consola
Neo-Geo las demas compafiias no tuvieron éxito. Esta generacion vivid un periodo de
intensa guerra comercial (principalmente entre SEGA y Nintendo) al cual se denomina
comunmente también como "la época dorada de los videojuegos" o "La Guerra de las
Consolas" o también "La Guerra de Los Bits", este ultimo por la transicion de los 8 a los
16 bits.

Quinta generacion

Mas conocida como la "era de los 32 bits" aunque
ocasionalmente algunas personas se refieren a esta
generaciéon como la "era de los 64 bits" puesto que
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Nintendo lanzaria dos afios mas tarde un sistema que romperia ese apodo, se trata de la
consola Nintendo 64; raramente se le [lama también la "era 3D"

Se trata de una generacion que supuso el paso de los 2D a los entornos tridimensionales
3D y comenzd en el afio 1994 cuando SEGA lanzé Sega Saturn y Sony su PlayStation, la
cual supuso el debut de esta compania en el mundo de los videojuegos.

Basicamente el mercado estaba dominado por tres consolas, Sega Saturn (1994),
PlayStation (1994) y Nintendo 64 (1996). La demografia en las ventas de consolas vario
considerablemente, pero estas consolas definieron la guerra de consolas de esta era.
3DO0 Interactive Multiplayer, FM Towns Marty, NEC PC-FX, Apple Pippin y Atari Jaguar
fueron también parte de esta era, pero su marketing fue pobre y fallaron a la hora de
crear impacto. Esta era también vio dos versiones actualizadas de la Game Boy de
Nintendo: Game Boy Color y Game Boy Light (sélo en Japdn).

Sexta generacion

También llamada "la era de los 128 bits”. Comienza a finales del siglo XX. La primera
consola de esta generacion fue Sega Dreamcast, lanzada en Japdn el 27 de noviembre de
1998, siendo la de mayor éxito comercial Playstation 2 de Sony, aparecida en el afio
2000.

Todas las consolas de sobremesa de sexta generacidon poseen mandos ergondmicos,
memorias externas, y, la diferencia mas importante, conexiones de internet y red para
jugar en linea o en una conexién cerrada. Es en esta generacion que Sony Computer
Entertainment lanza su segunda consola de videojuegos, mientras que SEGA sale del
sector con su Ultima maquina.

Séptima generacion

Esta generacion se caracteriza por la
introduccion de la tecnologia multintcleo en la
unidad central de procesamiento que son
utilizadas principalmente en Xbox 360y
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PlayStation 3. También esta marcada por la integracién del formato de disco dptico Blu-
ray, utilizado unicamente en la PlayStation 3. También aparecen controladores
inaldmbricos y deteccidon de movimiento que han "desplazado" el clasico controlador
por cable. Otro aspecto importante es la distribucion de juegos via Internet, gracias a la
aparicién del servicio de banda ancha a nivel mundial. Algunos de los servicios de
Internet que dan soporte técnico a los juegos multijugador es Xbox Live de Microsoft,
PlayStation Network de Sony y Nintendo WiFi Connection de Nintendo. Otro aspecto
importante que caracteriza esta generacion a las otras, es la inclusién de chips graficos
sofisticados que ayudan a procesar imagenes reales tal es el caso del procesador digital
GPU RSX-nvidia de PlayStation 3y Xenos de ATl de Xbox 360.
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AT/\RI

Atari, Inc. es una empresa que desarrolla, publica y distribuye videojuegos para consolas
y computadoras personales. Es una de las productoras de videojuegos independientes
mas grande en Estados Unidos. Es propiedad de Infogrames Entertainment S.A. (IESA).

La empresa que actualmente maneja el nombre Atari fue fundada en 1993 bajo el
nombre de GT Interactive. GT Interactive fue adquirido por IESA en 1999 y cambid su
nombre a Infogrames Inc. Infogrames adquirié la marca Atari, comprandola a Hasbro
Interactive, que a su vez la adquirié de manos de JTS Corporation.

Infogrames, Inc. ocasionalmente usé el nombre Atari como marca, para titulos
especiales, antes de que IESA cambiara oficialmente su nombre a Atari, Inc en el afio
2003.

La Atari original fue pionera en juegos arcade, videojuegos caseros y
microcomputadores personales, y su dominio en estas areas la mantuvo como la mayor
fuerza en la industria de la computacién y el entretenimiento desde principios hasta
mediados de la década de los afios 1980. La marca también fue usada varias veces por
Atari Games, una divisién de la empresa en 1984.

Los sistemas sobre los que vamos a trabajar son los siguientes

e Atari 2600
e Atari 5200
e Atari 7800
e AtariJaguar
e Atari Lynx

e Atari ST

Si bien faltan algunos sistemas como puede ser el 800 y el XE tampoco podemos hacer
una instalacién exhaustiva de todos los emuladores de cada sistema ya que esto se
alargaria desmesuradamente y no es el cometido de este libro.

En caso de querer saber mas sobre estos sistemas que no voy a incluir, pueden
preguntar en la web www.retrovicio.org donde les atenderé gustosamente sobre esta
cuestidon y cualquier otra que me planteen.
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ATARI 2600

Atari 2600 fue el nombre de una consola de videojuegos lanzada al mercado en octubre
de 1977 bajo el nombre de Atari VCS, (Video Computer System) convirtiéndose en la
primera en tener éxito que utilizaba cartuchos intercambiables. En 1982, tras el
lanzamiento de la Atari 5200, adopté su nombre final basado en el nimero de catdlogo
que la identificaba (CX2600). Esta consola fue un gran éxito y logré que durante los afios
1980s Atari fuese sindnimo de videojuegos. Se vendia acompafiada con dos joysticks, un
par de controladores tipo paddle y un cartucho de juego.

El emulador que vamos a utilizar para este sistema es Stella®.

Descargamos el emulador y lo instalamos en la carpeta correspondiente y creamos la
carpeta Roms.

«d:\Consolas\Atari\2600\*.*
4+ Nombre Ext.
[y
-
) Roms
|z sDL dil
of stella exe

Pasamos a configurar el emulador para dejarlo totalmente operativo en nuestro
ordenador, la primera vez que lo ejecutemos aparecera lo siguiente.

AN, Stella 3.7.2 [~
Select an item from the list .. | | 24 items found Primero asignamos las rutas de
[Contigumsc n losall las roms, aunque para nosotros
[contont no es necesario ya que
[Datos de programal . . ’
e This sesns to be your First tine rumming Stella. traba]aremOS bajo lineas de
efore you can start a game, you need to
[nsorno i RIS comandos si que nos sera util
[Favorit| Cli\l:k 'DK'lto select a defa\:llt ROH directory, .
E:E::: or 'Cancel’ to browse the filesystem manually. para reallzar tOdaS |aS pruebas
thon 11 o< Lcancel ] necesarias para comprobar que
[Mis documentos]
[Muoic) e aa todo lo hemos hecho
Pfice Genuine Advantage]
i correctamente.
Dirz ™\
[ ow

*® http://stella.sourceforge.net/
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Ahora vamos con las asignaciones de las teclas, usaremos la configuracion estandar que
utiliza la interface J-PACy que es la misma que usa el emulador M.A.M.E.

F1-UP (P1- DOWM] P1- LEFT [P1- RIGHT| P1- S q [ P1- 52 | P1- S | P - 24
up DOH LEFT RIGHT L.CTRL LALT SPACE L.SHIFT

P1- 5SS [ P1- 56 | P1- 57 [ PT- Shs F1- A P1-B |P1-5TART| P1- COIN
z o C W P ENTER 1 5

P2 - UP |P2- DOWUYMN| P2- LEFT |P2 - RIGHT| P2 - 5wl | P2- 5w 2 | P2 - SWrd3 | Pz - 5wl g
R F u] G A 5 a 10

P2 - S5 | P2 - SWG | P2 - 5T [ P2 - SWUS FZ- A P:-B |PZ-5TART| P2- COIN
| K Jd L Z b 2 -

| ¢ [emw | w | & | oo [ oo | o |

(none) nome) (o] (none) nia nfa ESCAPE nome)

Jugador1 Tecla

lugador 2 Tecla

it R
¥ ¥

& F
o> o

o e
& &
Botan de accion LContral L o
Comenzar Boton de accion &
Salir Comenzar 2

¥ideo Settings

Audio Settings

Input Settings

UI Settings

Config Paths

Audit RONs

En la pestaiia Input Settings
configuraremos las teclas que
vamos a usar en el emulador y
después en Video Settings lo
haremos con el aspecto que nos
mostrara en pantalla.

Dentro del apartado Input Settings vamos a configurar varias opciones.
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Primero la tecla que nos va a servir para salir del emulador esto es lo que nos
encontramos por defecto.

PO Joystick Up
PO Joystick Down
PO Joystick Left

Select an item from the list ... [ ] 1 items found
[..1 =
Keystone Kaner {1983 (Activicion) [11 zin
Emul. Events |[ UI Events |[Devices % Ports]
Fry cartridge m
Decrease volume
Increase volume | cancer |
Pause
Enter options menu mode
Toggle command menu mode
Toggle debugger mode
Enter ROM launcher =3
\

Action: [ctrl Q

me

]

Dir: D:\Consolash\Atari\2600\Roms\

Pulsamos Map y elegimos la tecla Esc, otro tanto vamos a hacer con la tecla que realiza
la funcidn reset, le asignaremos la tecla 1.

En caso de utilizar un gamepad o joystick automaticamente nos lo detectara el emulador
por lo que solo tendremos que asignar la funcién reset para que al pulsarlo nos
arranque el juego.

J General " TV Effects |

Renderer: Software F

(%) [Software ¢ @ 6L F5 Sirdih

TIA Filter: Zoom 2x ¢ WGl YSync |OFF
Hever

TIA Palette: Standard :

Fullscrn Res: Auto 4 PAL coleor-loss
Timing (*): |Sleep 4 [ Fast SC/AR BIDS
GL Filter: Hearest = Show UI messages

6L Aspect (H): [N 90 [J Center window
GL Aspect (P): _100
Framerate: :lr\uto

(*) Requires application restart

o Jomest]

En la pestaiia Video Settings seleccionamos On en la opcién Fullscreen y una vez que
pulsemos la pestafia OK el emulador nos cambiard a pantalla completa
automaticamente, con la resolucién escogida. La linea de comandos para este emulador
es:

stella.exe “d:\Consolas\Atari\2600\Roms\Keystone Kapers.zip”
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ATARI 5200

Atari 5200 SuperSystem fue lanzada al mercado en 1982, y fue la sucesora de Atari 2600.
Ofrecia graficas mejoradas y varias caracteristicas que no podian encontrarse en ninguna
otra videoconsola de su tiempo.

Cuando fue lanzada, Atari tenia buenas razones para sentirse optimista por esta consola.
Después de todo, se trataba de una computadora con 16k en RAM disefiada
especificamente para juegos de alta calidad. El corazén del sistema era en esencia un
computador Atari 400, el computador de 8 bits mas poderoso para el hogar disponible
en el momento, y cuyos juegos tedricamente podian portarse rapida y facilmente entre
las dos maquinas.

El emulador que vamos a utilizar es M.E.S.S. *’

Descomprimimos al archivo en la carpeta d:\mess.
M.E.S.S. es un emulador multisistema, algo complicado al principio de configurar pero
muy versatil, ademas al estar basado en el cédigo del emulador M.A.M.E. nos va a

simplificar mucho la configuracién.

Una vez descomprimido tendremos la siguiente estructura.

@l

[l [artwork]

[ TI[hash]

[~ ]chdman exe
[ imgtool exe
@ mess chm
[~ Imess exe
é] mezzlib dil
imessui exe
[ spsinfo dat
Eﬂlwimgtuul exe

" http://www.mess.org/
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Debemos crear las carpetas roms, snap y software para tenerlo totalmente operativo y

gue quede de la siguiente manera.

16 L)

[ [artwork]
] |
(" [hash]
=T

(T [roms]
[ [snap]
[software]

- .
™ limgtool
|'_§Q mess
[~ Imess
|%) messlib
i messui
“YMESSUI
|5 sysinfo
Eﬂlwimglnul

exe
exe
chm
Bxe
dil
Bxe
ini
dat
exe

Ejecutamos el fichero messui.exe.

T Samphes Trwa

Thamincnan
00

| 2T
=

|7 I

@D Ao Elecsan

Py

D 2eveense Vison

D oot
DU B

D st scrpute 401 Bare =1
D fesbnszrum K1 Bt =i %
D vt szrgum A1 ST

D farkco 00

@ tign 1000 NTSC)

o
410004
41000
a1 200n
RETS
0o

YA

@ AP |y deocedad 1257
D FF Iy

o Machine

@D 4P w10
WD 2ephe 11/
D A fic
D #ople ic [Dignal e
D tock /o e 1)
@ togke /10 (URDVA 37
D tece 1/ Phe
00 (uTsc

Johnl. Wareeh

1
]

e 198

ABC BOOMMR

AN 5

Araeuacorgue A1 betn
Armwacorgutes A1 ety

Aurvga 1000 NTSC

Aurge 1200 NTSC

Awga 10 PITSE. OC5|

F@Hﬂ—:ﬂm
BB -l ¢

Localizamos el sistema Atari 5200.

) Akari 400 NTSC)
<) Abari 400 [PAL)
0

) Aari TEOOD [NTSC)
) Atari 700 [PAL)

) Atari 800 NTSC)
) Aari 12000
) Abari 800 [PAL)

2400
ad00pal

argoo

ar800p
2800

al200x
a800pal
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Hacemos clic dos veces sobre el sistema para ejecutarlo y obtenemos el siguiente aviso.

MESS

200, rarm NOT FOUMD

Asi que tendremos que buscar ese archivo de bios de la Atari 5200, pero por razones
legales no podemos facilitar su descarga.

Una vez lo tengamos, lo situamos comprimido dentro de la carpeta roms.

+Hombre Ext | Tamano
@l <DIR>
\LH abh200 zip 2.91

Si nos fijamos en la siguiente captura vemos que el nombre de sistema utilizado por
M.E.S.S. es a5200 es muy importante que nos fijemos en ese nombre ya que lo
utilizaremos tanto para crear carpetas como para ejecutar los emuladores.

e —
5200 =500
S

Ahora creamos dentro de la carpeta Software la carpeta a5200 y dentro de ese
directorio colocaremos nuestros juegos en formato comprimido .zip.

El hecho de situarlas aqui y no hacerlo en la carpeta d:\Consolas\Atari\5200 es para,
aunque parezca lo contrario, simplificar la configuracién del propio emulador, de
manera que si optamos por elegir la ruta anteriormente citada solo tendremos que
asignarsela en el emulador y la reconocera igualmente.

Ejecutamos messui.exe elegimos el sistema 5200 y aparecera a la derecha del lanzador
los juegos que tengamos.

Seleccionamos el juego y comprobamos que se ejecuta correctamente.

Ahora lo probamos desde la linea de comandos, que en este caso es:

mess.exe a5200 —cart “d:\mess\software\a5200\Montezuma’s Revenge.zip”

Una vez dentro del juego si pulsamos la tecla Tab podremos redefinir las teclas de la
manera que mejor nos convenga.
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Nos queda nada mas que ajustar un pequefio detalle y es evitar ver las pantallas de aviso
de los datos del sistema que aparecen antes de la ejecucién del juego, asi que
ejecutamos el archivo messui.exe y nos vamos a la pestafia Options - Default System

Options.

Abrimos la pestafia Miscellaneous y marcamos las opcidn Skip system info.

o
Tieve oyien mme ot ¥ Ovedenn
I M tveated mdewg ¥ CParen

¥ Cor wchot ¥ Maames

Theeat Proy 17 Crmp o

. o m
.____""' .=
= a— T

¥ Asosmect wapeshot s o -
L P

Volvemos a probar desde la linea de comandos y comprobamos que el resultado es el

esperado.

mess.exe a5200 —cart “d:\mess\software\a5200\Montezuma’s Revenge.zip”
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ATARI 7800

Atari 7800 (en USA incluye ProSystem en el nombre, pese a ser la tercera en ostentarlo)
fue la sucesora de la fracasada Atari 5200, en un intento de Atari de recuperar su
supremacia en el mercado de la videoconsola frente a sus rivales locales Intellivision y

Colecovision, y al desembarco japonés de Sega Master System y Nintendo NES. Fue
descatalogada en 1991.

En 2002 la nueva Atari encarga a Legacy Engineering Group que realice una
reproduccién de la 7800. Se fabrican 10 prototipos grises y 3 ediciones especiales

blancas con la firma de Nolan Bushnel y se entrega el trabajo a Atari, que nunca llega a
comercializarlo.

A A@ﬂ SUN
L o
T 4

VioEOwMEL T
SYsTEm

En este caso utilizaremos también el emulador M.E.S.S. lo Unico que varia con respecto a
la configuracidn de Atari 5200 es el nombre que debemos dar a las carpetas referidas al
sistema que en este caso sera a7800.

La linea de comandos a utilizar por este emulador es:

mess.exe a7800 -cart "d:\MESS\software\a7800\Commando.zip"

b OO0 44 = (I0S000 kb OO0 A4
#=003 #=05 HIiGH #=013 #=06
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ATARI LYNX

Atari Lynx es una videoconsola portatil de 8 bits producida por Atari. Fue lanzada en
1989, siendo la primera con LCD en color. Si bien era superior a Game Boy y a Game
Gear, no tuvo demasiado éxito debido a su elevado precio y a la corta duracién de las
baterias.

La capacidad de los cartuchos era de 128KB. Era retroiluminada, y contaba con sonido
estéreo.

De nuevo el emulador M.E.S.S. serd el que utilicemos para este y el nombre que
debemos dar a las carpetas referidas al sistema sera lynx.
La linea de comandos a utilizar por este emulador es:

mess.exe lynx -cart "d:\MESS\software\lynx\Rygar.zip"
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ATARI JAGUAR

Atari Jaguar es una videoconsola introducida en 1993 como plataforma de alcance para
la siguiente generacion (futuras PlayStation y Sega Saturn).

Las caracteristicas de la maquina eran impresionantes para la época, funcionaba a 64
bits cuando la competencia seguia en los 16 bits. En realidad conseguian los 64 bits
usando 5 procesadores de 32 bits contenidos en dos chips funcionando en paralelo y un
coprocesador Motorola 68000, una GPU a 26,591Mhz funcionando a 26,591 MIPS, un
bus de datos de 64 bits y una memoria DRAM de 2MB.

Utilizaremos el emulador M.E.S.S. y las carpetas del sistema se nombraran jaguar.

La linea de comandos que tenemos que usar es:

mess.exe jaguar -cart "d:\MESS\software\jaguar\Rayman.zip"
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SEGA nace en 1930 de la unién de las compaiiias: Service Games y Rosen Enterprises
Ltd, de la primera se tomaria el nombre. Esta se dedicaba a la venta de Jukebox para las
bases militares americanas, mientras que la segunda era una empresa de importacién de
arte y otros productos fundada en Japdn por Dave Rosen durante 1953.

SEGA debutd con Rifleman, un juego mecanico que simulaba tiroteos en el lejano oeste,
y para 1967 ya exportaba juegos a los Estados Unidos. El primer éxito de la companiia fue
Periscope (1968), un simulador de submarinos, y su ultimo juego mecénico fue Jet
Rocket (1970). A partir de ahi SEGA se dedicé a los juegos electrénicos y a las
recreativas, produciendo de 1967 a 1979 un total de 140 juegos diferentes. En 1980
SEGA compré Gremlin Industries, un fabricante de mdaquinas recreativas, y se metié en
el mundo de los videojuegos domésticos licenciando algunos de sus juegos. En esa época
Gulf+Western adquirid la compaiiia pero la vendié durante la crisis del videojuego,
oportunidad que aprovechd Rosen junto con unos inversores japoneses para recuperar
el mando.

No fue hasta 1984 que SEGA hizo una apuesta en firme con la Mark Il para llegar a todos
los hogares, pero la popularidad de la NES acabé con cualquier tipo de esperanza. En
1986 SEGA remodelé su Mark Il y la transformd en lo que se conoce como Sega Master
System para entrar en los mercados americano y europeo. El resultado fue dispar y si
bien en Estados Unidos no pudo plantar cara, en Europa consiguié un gran éxito
llegando a vender mds que la maquina de Nintendo en varios paises.

En 1988 SEGA decidié apostar por la innovacion y lanzé la primera consola de 16 bits del
mercado la Sega Megadrive, que volvio a ser un desastre en Japon. Aplastada por la PC
Engine de NEC Corporation en oriente su salto a Estados Unidos y Europa parecia
abocado al fracaso, pero en la navidad de 1989 |la Megadrive consiguié unas ventas
espectaculares borrando a la PC Engine del mercado occidental.

Durante los siguientes anos la Megadrive compitié directamente con la 16 bits de
Nintendo, la Super Nintendo, y recibid curiosos periféricos que no alcanzaron el éxito
como el Sega MegaCD o el Sega 32X, consiguio alzarse como lider de ventas en Europa
aungue sus ventas en EEUU y Japdn y por tanto globales fueron inferiores a las del
sistema de Nintendo. Mientras tanto SEGA se habia labrado un gran prestigio en el
mundo de los arcades con juegos tan famosos como Out Run, Shinobi, Afterburner,
Virtua Racing o Virtua Fighter cuyas conversiones se transformaban siempre en grandes
éxitos. A SEGA ya solo le quedaban dos cosas por hacer, conseguir una mascota que
rivalizara con Mario y entrar en el mercado de las consolas portatiles. Lo primero lo
consiguid con Sonic, el erizo azul que se convirtié en estandarte de la compaiiia, y lo
segundo gracias a la Game Gear, una potente consola en color técnicamente muy
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superior a la Game Boy de Nintendo pero que cayo en el olvido debido a la escasa
duracion de sus baterias.

Como ya hiciera con los 16 bits SEGA fue la primera en pasar a los 32 bits con su Sega
Saturn, y por primera vez se vio recompensada en Japdn con unas ventas espectaculares
durante su lanzamiento en 1994. Desgraciadamente en el resto del mundo la acogida
fue algo mas fria y rdpidamente fue superada en ventas por la PlayStation de Sony.

La Dreamcast vio la luz en 1998, llegando a Europa y Estados Unidos en 1999, la consola
de 128 bits era una apuesta a doble o nada, pero SEGA volvié a perder la partida. Los
usuarios no se vieron atraidos por la potencia de la nueva consola y permanecieron
fieles a la PlayStation o decidieron esperar a la salida de la nueva PlayStation 2 para
poner un pie en los 128 bits.

En la actualidad SEGA, se ha convertido en un licenciatario muy fuerte, ya que después
de afios de rivalidad con Nintendo, ahora trabajan juntos en varios proyectos, uno de los
cuales fue la version de Arcade de F-Zero, en donde Namco, SEGA y Nintendo
colaboraron juntos en su desarrollo, haciéndose llamar TRIFORCE, y desde entonces
podemos ver juegos de Sonic y de los demas personajes de SEGA, en las consolas tanto
de Nintendo, asi como de Sony y Microsoft respectivamente.

Los sistemas que vamos a tratar son:

e Sega Master System
e Sega Megadrive

e Sega Game Gear

e Sega 32X

e Sega Mega CD

e Sega Saturn

e Sega Dreamcast
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SEGA MASTER SYSTEM

Sega Master System (SMS), comercializada en Japdn bajo el nombre SEGA Mark 1lI, es
una consola de videojuegos de 8 bit basada en cartuchos, que fue producida por Sega
para competir con la Nintendo Entertainment System.

Mark Il fue la sucesora de la SG-1000, la primera consola creada por Sega. Fue lanzada
en Japdn el 20 de octubre de 1985. Al aiio siguiente se puso a la venta el juego Alex Kidd
in Miracle World, y Alex Kidd, su protagonista, se convertiria en la mascota no oficial de
Sega hasta principios de los noventa.

El sistema fue redisefiado para venderlo en el mercado de Estados Unidos con el nombre
de Sega Master System en junio de 1986, un afio después del lanzamiento de la
Nintendo Entertainment System.

SEGA
Master Systen

ONIC
1 s

M.E.S.S. serd el emulador que utilicemos para este sistema y el nombre que debemos
dar a las carpetas referidas al mismo sera sms.
La linea de comandos a utilizar por este emulador es:

mess.exe sms -cart "d:\MESS\software\sms\Alex Kidd in Miracle World.zip"
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SEGA MEGADRIVE

Sega MegaDrive es una videoconsola de sobremesa producida por SEGA, lanzada al
mercado en 1988. Esta videoconsola es la sucesora directa de la Sega Master System y
compitié contra la SNES de Nintendo, como parte de las videoconsolas de cuarta
generacioén. En Estados Unidos, México y algunos paises de Sudamérica, como Argentina
y Chile, se comercializé bajo el nombre Sega Genesis y tuvo un amplio mercado, siendo
la consola mas reconocida y alabada de Sega.

El emulador a utilizar se llama Fusion.®

Lo descargamos y descomprimimos el archivo en una nueva carpeta para obtener lo
siguiente.

LYW <DIR>
[[Jvideo Codec] <DIR>
|| Readme txt 28.040
_ History txt 41.218
[~ JFusion 2756608

Ejecutamos el emulador por primera vez y nos aparecera esto.

& Fusion 3.64 (C) Steve Snake, 2010.

%8 http://www.eidolons-inn.net/tiki-index.php?page=Kega
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Ahora nos vamos a la pestafia Options y pinchamos sobre Set Config... y se nos
desplegara un mendu.

i ™
Fusion Configuration @Iﬂ

SMS/GG Genesis | SegaCD | 32¢ | Cortrollers | Btras |

SREM Files |D:\Consolas\Sega\Genesis\Emulador Browse |

State Files |D:\Consolas\Sega\Genesis\Emulador Browse |

Patch Files |D:\Consolas\Sega\Genesis\Emulador Browse |

BIOS File | Browse_|

[ Disable SRAM
[ Disable Border I AutoFix Checksums

Aceptar | Cancelar Aplicar

En la pestafia Controllers asignaremos las teclas o las direcciones y botones del joystick.

F ™y
Fusion Configuration m

SMS/GG | Genesis | SeqaCD| 32x  Controllers | Edras |

Genesis/32¥/Sega CD Controllers

Pot 1 [EEGNE) ~| Use[iKeyboad =] _ Define |
Foit1b [3BtnPad | Use 1. Keyboard x| __Define |
Foitle [3BtnPad ~| Use|1. Keyboard x| | Define |
Foit1d [3BtnPad v| Use |1.Keyboard | x| _ Define |
Pot2 [3BtnPad v| Use |1.Keyboard ~| _Define |
Foit2b |3BtnPad v| Use |1.Keyboard | x| _ Define |
Foit2c |3BnPad v| Uss|1.Keyboard =] _Dsine_|
Foit2d [3BnPad v| Use|1. Keyboard =] _Dsine_|
Master System/GameGear Controllers
Port 1 |Control Py w| Use |1. Keyboard | _ Define_|
Pot2  |Control Py v| Use |1. Keyboard =] _ Define_|

[~ TeamPlayer (Portl) [ 4Way-Play [ Invert Mouse
[~ TeamPlayer (Pot2) [ JCat ™ Lightgun Cursor

Aceptar Cancelar Aplicar
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Una vez terminado pulsamos el botdn Aceptar y volvemos a la pestaia Options.

1§ Fusion 3.64 (C) Steve Snake, 2010. s
File Video Sound Help

Set Config..

Country
CDDrive

Perfect Sync (CTRL-P)
Show FPS (CTRL-F)
Show SegaCD LEDs (CTRL-L)
Use Alternate Timing (CTRL-T)
Sleep While Waiting (CTRLS)
High Priority

Messenger Status

Pause Emulation (PAUSE)
Frame Advance (INSERT)
Fast Forward (BACKSPC)

Enable SC3000 Keyboard

Desmarcamos la opcion Show FPS y nos vamos a la pestafia Video y en el apartado
FullScreen Resolution elegimos la que nos convenga.

4 Fusion 364 (C) Steve Snake, 2010, =)=
| File Sound Options Help |
Bl WindowSize » B e ¥ =
3 Full Screen Resolution »| v 6i0ue0
Full Screen ®0 |
Vsync (SHIFT-ESC)
Scanlines 100% AT | o8
Scanlines 75% (ALT-2) e
Scanlines 50% (ALT-3) | 12804720
Scanlines 25% (ALT-4)
V| Scanlines 0% wTs) |
| V| Normal (ALT)
| TVMode (RP) (A7)
TV Mode (CVES) (ALT-8)
Render Plugin » B
3 v | Fixed Aspect (Fit) (ALT9)
Fixed Aspect (Zoom) (CTRL-9)
Nearest Multiple (SHIFT-9)
4 V| Filtered (ALT-0)
| Brighten (CTRL-0)
V| UseNTSC Aspect (SHIFT-0)
Log AVI File

Ya tenemos el emulador preparado para funcionar lo probaremos mediante linea de
comandos.

fusion.exe -gen "d:\Consolas\Sega\Genesis\roms\Sonic.zip" -fullscreen

_SEORE -~
TIFE™D: 09
WRINGS 10, &
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SEGA GAME GEAR

Game Gear es una videoconsola portatil creada por Sega en respuesta a la Game Boy de
Nintendo. Es la tercera consola portatil con pantalla en color de la historia, después de la
Atari Lynx y la Turbo Express.

El proyecto comenzé en 1989 bajo el nombre de "Project Mercury" y fue lanzada en
Japén el 6 de octubre de 1990. En América y Europa fue lanzada en 1991 y en Australia
en 1992. El soporte para este sistema se abandoné a principios de 1997.

Game Gear fue basicamente una Master System portdtil con menor resolucién pero que
permitia una paleta de colores mayor, y potencialmente mejores graficos.

PORTABLE VIDEO GAME SYSTEM »'—A%7
COLOR VIDED GAME

NIV =Ml
, T —

|
Ny

El emulador que vamos a utilizar es Fusion y la linea de comandos a utilizar es:

fusion.exe —gg "d:\Consolas\Sega\Genesis\roms\Columns.zip" -fullscreen
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SEGA 32X

La MegaDrive 32X (en Europa), Sega 32X (en América) o Super 32X (en Japdn), es un
periférico lanzado por Sega en 1994, que ofrecia una ampliacidn de 32 bits para la
consola de 16 bits Sega MegaDrive/Genesis. El periférico se insertaba en la ranura de
cartucho de la MegaDrive y poseia su propia ranura en la que insertar cartuchos
especificos para 32X.

Muchos de sus juegos estaban totalmente enfocados a las 3D. Por aquella época, los
poligonos estaban de moda.

Volveremos a usar el emulador Fusion y tenemos que tener en cuenta que necesitamos
las bios del sistema para que funcione y que hay que asignarle la ruta en la pestaia
Options = Set Config.

La linea de comandos seria:

fusion.exe —32x "d:\Consolas\Sega\Genesis\roms\Virtua Racing.zip" -fullscreen

POSITION
P P

5 f‘r?'.)- Lyflrs.:
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SEGA MEGA CD

Sega Mega-CD es un periférico de hardware de la Sega MegaDrive producida por Sega.
En Estados Unidos se denomind Sega CD.

Con dos versiones diferentes para las dos versiones de la MegaDrive, el Mega-CD (o Sega
CD) era una ampliacion de la consola original que mejoraba su velocidad, asi como sus
capacidades graficas y de sonido, y que la convertia en una plataforma multimedia,
siendo capaz de reproducir musica o hacer de karaoke.

De nuevo es Fusion el emulador que vamos a utilizar, tendremos que seleccionar los
archivos de bios al igual que hicimos con 32X.

Este emulador tiene la particularidad de cargar directamente las isos de los juegos sin
necesidad de montarlos con Daemon Tools.

Las isos las podremos encontrar en dos tipos de formato; bin +cue o bien iso + mp3.

Para no tener dos configuraciones distintas deberemos tener cada iso en su carpeta y el
archivo .cue fuera de ella.

El archivo .cue es un archivo de texto que nos da informacion sobre el bin 0 iso a que se
refiere. Normalmente tiene esta estructura.

FILE "Nombre_de_la_imagen.bin" BINARY
TRACK 1 MODE1/2352
INDEX 1 00:00:00
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En las isos del tipo bin + cue no tenemos ningun problema, basta con editar el archivo
.cue y escribimos lo siguiente.

FILE "d:\Consolas\Sega\CD\Final Fight\Final Fight CD.bin"
BINARY

TRACK 1 MODE1/2352

INDEX 1 00:00:00

Para los juegos en formato iso + mp3 debemos crear un archivo .cue para ello
utilizaremos el programa SegaCueMaker *°

Lo ejecutamos y seleccionamos la carpeta donde tenemos el juego.

-
& Sega Cue Maker @M

File Tocls

4 Genesis

[ Bios
[ Video Codec:

Comdlg32.ocx
Fusion.exs

Fusian.iri
Fusion_Unknawn, brm
Histary. bt
Readme.txt
SegaCuebdaker exe

3

Generate Cug | Save Cue | \&

Una vez generado el archivo .cue lo editamos de la misma forma que anteriormente
hicimos.

Ya solo tenemos que probar la linea de comandos para este sistema.

fusion.exe —scd "d:\Consolas\Sega\CD\Final Fight CD.cue" -fullscreen

N EPRESS STERT
| et et

2 http://sega-cue-maker.software.informer.com/
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SEGA SATURN

Sega Saturn es la sexta consola de sobremesa producida por Sega (de ahi su nombre, ya
que Saturno es el sexto planeta del Sistema Solar). Fue lanzada al mercado el 22 de
noviembre de 1994 en Japdn, y en mayo de 1995 en América. Se vendieron 170.000
maquinas el primer dia de venta en Japdn, siendo sacada anticipadamente para intentar
imponerse a la PlayStation de Sony. Esto propicié que hubiese muy pocos juegos
desarrollados para el dia de su estreno y que la calidad de éstos no reflejaran las
verdaderas capacidades de la maquina.

Sega Saturn llegd a obtener en sus primeros dias un valioso segundo puesto en la lucha
por el mercado de los videojuegos, pero fue perdiendo campo con la aparicién de la
PlayStation que tenia un amplio catalogo de juegos y era mucho mas facil de programar
a la hora de crear juegos, dado que la Sega Saturn, al tener dos procesadores de 32 bits
en paralelo (Hitachi SH2) y un tercero de apoyo (Hitachi SH1) afiadia una dificultad muy
fuerte a los programadores que no estaban habituados a este tipo de arquitecturas. Mas
tarde, con la llegada de la Nintendo 64 quedd relegada a un tercer plano en la lucha por
el mercado de los videojuegos del que no pudo levantar cabeza.

De esta manera, en América y Europa practicamente desaparecid hacia el ano 1998
aguantando solamente en Japén con algun que otro juego, hasta la llegada, hacia finales
de ese mismo afio, de su sucesora Sega Dreamcast. A pesar de la llegada de la nueva
maquina de Sega, siguieron publicdndose algunos juegos mas en Japon hasta bien
entrado el afio 2000.

El emulador que vamos a utilizar es SSF *°

% http://www7a.biglobe.ne.jp/~phantasy/ssf/index.html
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Para los que no seais duchos en la lengua nipona os dejo una imagen donde esta la
ultima versién que podemos descargar.

[TUTORAL] sl {1 de 107 @ EX0W:  Tavees Blog Page - Dvesrncant Ervude— | @ Tuterisl dof emalach S5F

Ejecutamos el emulador.

- \
§ 7 SSF VerD.12 beta R3 Field:178 SprFrm:0 -- M-——- 00 7F Drop:0 2 =R
File(F) Hardware(H) Option(0) About{A)

Drive door open ]

Para ejecutar juegos necesitamos de la bios correspondiente, en este caso y como el
sistema distingue las regiones de los juegos necesitamos las versiones europea,
americana y japonesa de la bios del sistema, una vez que las consigamos las ponemos en
el directorio del emulador.
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Por suerte existe una bios multiregiéon que nos va a simplificar enormemente el proceso.

Y Backup

CDIndex

Setting

Snapshot

StateSave

Wave
|_|SSFV_Reader aui
|_|InternalBackupRAM bin

Sega Saturn BIOS v1.01 (multinorm) bin
| |55 - BIOS (E) bin
| |ss-BIOS (1) bin
_|s5-BIOS (U) bin
|%|SSFV_Encoder dll
% ZIP_Decoder dll
mssF exe
5 55Fa exe
£ |Setting ini
% SSF ini
__|Readme twt

Pasamos a configurar el emulador, pulsamos en la pestafia Option(O) - Option(O).

B ' S5F Ver0.12 beta R3 Field:2162 SprFrm:) -- M---- 00 7F Drop:l 2 ‘i‘_‘ﬁ

File(F) Hardware(H) [Option(0)] About(4)
Optien(0)

Graphic

Rotation
Window Size
Exchange ABC/XYZ(E)

Rapid(R)

Drive door open

Pinchamos para seleccionar la bios, en nuestro caso para probar lo haremos con la bios
multiregidon y dejaremos la regidn que haya, ya que nos da exactamente igual.

8 | S5F VerD.12 beta R3 Field:119 Sprfrm:32 -- M-6-- OF 7F Drop:0 1 = B

Peripheral | Screen | Sourd | Gontroller | Gontroller (Rapid) | Program1 | Program? | Program? | Programd 4|
Saturn BIOS
[D¥Consolas¥SegabSaturVEmuladar¥SSF#Sega Saturn BIOS v 10T {multinerm) bn Brows=
b

ST-V BIOS

| Bromse

GO0 Drive

|DTSOFT BODROM

Gartridgs

|AMBytes RAM Cartridge

#rea Code

|Evrope. fustralia, South Atrics

Data Cartridee

Enable

0K Cancel
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Ahora procederemos con los controles.

-
B ' SSF Ver0.12 beta R3 Field:6490 SprFrm® -- M---- 00 7F Drop:12 = e

Option —t
Peripheral | Screen | Sound Controller | Gantroller (Rapid) | Program1 | Program? | Programd | Programs¢ <1 »
Port! Port2
[Direct Correct ~| [Direct Connect ]
Player 1:A |Centrol Pad - RE%e're | Player2A [none v | _Redefine
Player 18 [none x| _Redefine | Player28 [none <] _Redefine |
Player 1G [none v] _Redetie | Player2C [none v] _Redefine
Player 10 [none <] _Redefie Player2D [none <] _Redefine
Player £ [none v| _Redefire | Player2£ [none <] _Redefine |
Player I [none ~| _Redetie | Player2F [none ] _Pedefine
Reset
|Drive door open
Ok |  Cancel |

Como podemos comprobar el emulador nos limita bastante en la seleccién de teclas, asi
gue elegiremos la mejor combinacidn para que se ajuste a nuestras necesidades.

Para ejecutar los juegos tenemos dos opciones, la primera es hacerlo mediante discos
fisicos por lo que tendremos que seleccionar la opcién correspondiente.

Option &
Peripheral ‘Screen] Sound | Controller | Controller (Rapid) ‘ Program1 | Proaram? | Proeram3| Programd 4] ¥
Saturn BIOS
[D¥Consolas¥Sega¥Saturn¥Emulador¥SSF¥SS - BIOS (E)bin Browse
ST-V BIOS
| Browse
CD Drive
STeorpCDDWDW SH-5223C S >

Gartridge
[4MBytes RAM Gartridee |
Area Code

Europe, Australia, South Africa j
Data Cartrides

[~ Ensble |

_Ok | _Cancel |

Vamos a realizar una prueba cargando el juego Sonic R, para ello introducimos el CD del
juego en la unidad.
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Veremos cOmo se ejecuta correctamente nuestro juego.

(57 SSF Ver0.12 beta R3 Field:448 SprFrm:198 -- M-6Dd 0C 7F Drop® 1 =)
File(F) Hardware(H) Option(0) About(A)

W SSF Ver0.12 beta R3 Field:1796 Sprfrm:1214 -- MS6Dd 09 7F Drop:0 1 m
File(F) Hardware(H) Option(0) About(A)

press sThRT o @‘a
BUTTON | @

Si gueremos jugar a pantalla completa debemos pulsar Alt + Enter.

Si queremos cerrar el emulador basta con pulsar la tecla Esc, de forma que si lo hacemos
estando en el modo de pantalla completa la préoxima vez que ejecutemos el emulador se
lanzara también a pantalla completa.

La otra forma es usando isos que son copias de nuestros discos y para ello montaremos
una iso con el programa Daemon Tools como ya sabemos.

(3) DAEMON Tools Lite = [ E [

Catéloge de Imagenes

Ninguna imagen ha sido afiadida.
Imégenes Usadas Recientemente
(=) D:\Consolas\Sega \Saturnisas|SONIC_R .CLE

% b W ERR @AY B0

<

Dispositivo 0: [I:]

Disp [E] SONIC_R (DA\Ce ONIC_R.CUE)
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Y ejecutamos el emulador con el mismo resultado.

s N
W SSFVer0.12 beta R3 Field:1796 SprFrm:1214 -- MS6Dd 09 7F Drop:0 1 L= ﬂ
File(F) Hardware(H) Option(0) About(A)

) -
press sThat o ‘@4'
suUTTON -

Para lanzar el emulador desde la linea de comandos vamos a necesitar el programa
closemul.

Editamos el archivo closemul.ini y modificamos la siguiente linea.

Mount Program= c:\Program Files\DAEMON Tools Lite\DTLite.exe

La linea de comandos para ejecutar el emulador es:

ssf.exe “d:\Consolas\Sega\Saturn\Isos\Sonic R.cue”

Automaticamente nos montara la iso del juego y arrancara el emulador.

00:HT:4

- 00 1050
_ 00 0000
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SEGA DREAMCAST

Dreamcast es la séptima y ultima videoconsola de sobremesa producida por Sega, fue
desarrollada en cooperacidn con Hitachi y Microsoft. La Dreamcast es la sucesora de la
Sega Saturn y fue lanzada para desbancar a la Playstation de Sony y la Nintendo 64 de
Nintendo. Pertenece a la sexta generacidn de consolas. Se detuvo su produccién en
marzo de 2001 tras la decision de Sega de dedicarse en exclusiva a la programacion de
videojuegos.

Sus principales caracteristicas son su lector éptico GD-ROM vy su procesador Hitachi. El
sistema fue el primero en proveer un modem para jugar on-line.

Este sistema de videojuegos fue pensado para recuperar el mercado perdido ante
PlayStation de Sony y asi nuevamente ganar la reputacidn perdida con Sega Saturn. Se
equipd a la consola de una unidad dptica especial que maneja un formato de discos
Opticos llamados GD-ROM y por ultimo su disefio fue enfocado para el juego online,
como Xbox (consola posterior). La consola tuvo buena aceptacion en sus primeros dias
de estreno pero en pleno auge Sega la retira del mercado porque la compafiia sufria
problemas internos y econdmicos.

dncast

Ng system

I =

the ultimate gamij

‘\: /

Como emulador utilizaremos NullDC?™. Descargamos el emulador y lo descomprimimos
en la carpeta correspondiente.

»d:\Consolas\Sega\Dreamcast\*.*
+MNombre Ext.
| data
, Plugins
|_|composition fx
%] emitter_Win32 dll
&/ nullDC_GUI_Win32 dll
@ nullDC_win32_Release-NoTrace exe
|| ps_hlsl fac
|| S0L dll
|_|wvs_hlsl fx

* http://code.google.com/p/nulldc/
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Si lo ejecutamos aparecera el siguiente mensaje de error.

© nullDC v1.04 (built Aug 21 2011804:07:01)

| File System Options  Debug  Profiler Help

Unable to find bios in
D:\Consolas\Sega\Dreamcast\Emulador\nulidcrevidata\
Exiting ..

Aceptar

Tendremos que buscar las bios del sistema Dreamcast para que pueda funcionar.
Una vez las tengamos debemos ponerlas dentro de la carpeta data.

+Mombre Ext. Tamafio
[ <CAR=
|| dc_bios bin 2.097.152
[ |dc_flash bin 131.072
|_|fsca-table bin 131.072
|_|Put dc_boot here txt 50
|| vmu_default bin 131.072

Probamos de nuevo a arrancar el emulador y veremos que ahora no nos arroja ningun
mensaje de error, asi que pasamos a configurarlo.

Lo primero que vamos a hacer es una comprobacion, pinchamos en Options = Select
Plugins y nos tiene que aparecer lo siguiente.

r
© nullDC v1.0.4 (built Aug 21 2011@04:07:01) =)

ohle seenn Jpnens lebug cicnler Help

PowerVR (Graphics) Plugin ;
[uIDC PowerVR — Direct3D HAL [Aug 21 2011] (drkPvr_Win32.dI)

GDRom Plugn :
|Image Reader plugin by drk||Raziel & GiGaHeRz [Aug 21 2011] (ImgReader_Win32.dl)

L

Ll

AICA (Sound Core) Plugin :
|nulDC AICA [Aug 21 2011] (MIAICA_Win32.di)

Ll

ARMT (Sound CPU) Plugin :
[\l’BA ARM Sound Cpu Core [Aug 21 2011] (vbaARM_Win32.dil)

(Imput/Saves) Plugins :
|portB | Portc | PortD |

L]

InuIDC Controller [WinHook] (Aug 21 2011) (drkMapleDevices_\Win32.dl:0)
'
:'IW|DC VMU Logitech friendly version (Aug 21 2011) (dkMapleDevices_Win32.dll:2)

I-[None

I-[None
|

|'|‘ lone
|

Led Ll Led L] Lo e

I-|Mone

Ext.Device (Modem/BEA) Plugin :
|rulExtDev (aug 21 2011) (nulExtDev_win32.di) -]

o] et |
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En caso de que no nos aparezcan los plugins debemos descargar e instalar las DirectX
End-User Runtimes®? y también las librerias Visual C++ 2005 SP1 Redistributable
Package (x86)*.

Aceptamos y vamos a configurar las teclas.

(@ nullDC v1.04 (built Aug 21 2011@04:07:01) o | 5 [

[ File S;stem @B:bug Profiler Hdp i ]
nullDC Settings
Select Plugins

PowerVR

GDRom

Aica

Arm

Maple Subdevice 1
ExtDevice Subdevice 2

Unplug
Config keys for Player1

Controlles{winhook] : 0520

© nullDC v1.04 (built Aug 21 2011@04:07:01) = | B8 X

File System Options Debug Profiler Help

“nullDC Controller Key co

[ PortA | port | PortC | Portd |

Analog Up Digital Up 2
Analog Left Digital Left 2
Analog Right Digital Right 2
Analog Down 3 |  Digital Down 2
Digital Up
Digital Left leftslider [ A |
Datal Right Rght ider
Digital Down
Y Button
XButton Zhuton [ M|
BButton Chuton [ B |

A Button
Start Button [ MAYUSCULAS |

Click a button , then press the key you want to use for it.If you want to
use joysticks try the joy2key utility

=]

Esta es la configuracidn por defecto, pero nos vamos a encontrar con un problema a la
hora de asignar las teclas si queremos que coincidan con las utilizadas por el emulador
M.A.M.E. ya que aunque nos deje configurarlas, a la hora de jugar no hacen funcidn
ninguna, asi que tendremos que configurarlas como sigue.

32 http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=317
3 http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=5638

133


http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=317
http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=5638

COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

- -
© nullDC v1.0.4 (built Aug 21 2011@04:07:01) = 8 %

PortA |portB | Portc | PortD |

Analog Up R Digital Up 2 -
Analog Left D Digital Left 2 | -
Analog Right G Digital Right 2 | +
Analog Down F Digital Down 2 -
Digital Up FLECHA ARRIBA

Digital Left ECHAIZQUIERC|  Left Sider 0

Digital Right AECHADERECH|  RightSider | R
Digital Down FLECHA ABAJO

¥ Button A
X Button S Z button H
8 Button Q Chutton c
AButton W

Start Button | 1 ]

Click a button , then press the key you want to use for it.If you want to
use joysticks try the joy2key utility

x|

Por defecto el emulador viene preparado para cargar isos en formato .gdi y asi lo vamos
a dejar.

Vamos a probar desde el emulador a ejecutar un juego, en este caso serd Sonic
Adventure.

Pulsamos en la pestafia File > Normal Boot

Y buscamos la iso correspondiente.

© nullDC v1.0.4 (built Aug 21 2011@04:07:01) =8 e

Automaticamente nos arrancara el emulador.
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© nullDC 1.0.4/n - 99.88% - VPS: 49.94(PALASOIS0.00) RPS: 49.94 Vert: 18.16K Shd: 19975 mhz L ) e
File System Options Debug Profiler Help

Dreamcast.

Acto seguido podemos configurar el reloj del sistema y como podemos comprobar
también nos emula la Visual Memory Unit de la consola.

4 = 2
© nullDC 1.0.4/n - 99.88% - VPS: 40.94(PAL480i50.00) RPS: 40.94 Vert: 47.72K Sh4: 199.75 mhz = & =

File System Options Debug Profiler Help

Seleccionar

Aqui tenemos el juego funcionando por fin.

(@ nullDC 1.0.4/n - 100.12% - VPS: S0.06(PALABOIS0.00) RPS: 50.06 Vert: 492.98K Sha: 20024 mhz L2l (=) bl
[ File System Options Debug Profiler Help —]

|PressStartButton)

(©/SEGA ENTERPRISES, LTD., 1998,1999

Vamos a preparar ahora el emulador para trabajar con los frontends bajo lineas de
comandos.

Editamos el fichero nullDC.cfg.
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T . =CAR=
. data <CAR>
[/ Flugins <CAR>
|| compaosition fx 2.369
%/ emitter_Win32 dll 72.704
[ Tnullpc cfg 5.304
&nuIIDC_GUI_WiHEE dll 303.616
@ nullDC_Win32_Release-NoT.. exe 359.424
|_|ps_hlsl fx 9.454
|_|ps_hlsl fxec 338.425
%) SDL dll 602.624
|_|wmu_data_port01 bin 131.072
| |ws_hlsl fx 3.372

Y modificamos las tres lineas tal y como se indica.

Emulator.AutoStart=1
Fullscreen=1
LoadDefaultimage=1

Como punto final hay que resefar que el emulador no se cierra si pulsamos la tecla Esc
asi que tendremos que forzar el cierre pulsando a la vez Alt + F4 o bien podemos usar
closemul para tal fin, basta con colocar el programa en la carpeta del ejecutable y
tendremos la linea de comandos siguiente:

nullDC.exe -config ImageReader:Defaultimage="d:\Consolas\Sega\Dreamcast\isos\Sonic Adventure.cdi"

TIME 00:56.. 16
005 :
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Nintendo Company Limited ({T- K&k Z 1t Nintendé Kabushiki-gaisha)También
llamada La gran N o simplemente Nintendo es una de las empresas mas grandes del
mundo en el campo de los juegos electrénicos modernos y la innovacién de
videoconsolas con sede en Kioto, Japdn. Fue fundada el 23 de septiembre de 1889, por
Fusajirdo Yamauchi, como fabricante de barajas hanafuda (tradicionales naipes
japoneses). Desde 1975 se ha dedicado a la produccién de software y hardware para
videojuegos, creciendo progresivamente hasta convertirse en la compafia mas exitosa
en la industria de los videojuegos. Su primer videojuego arcade fue Radar Scope (1980)
distribuido en Japon y América, fue entonces el primer juego de fracaso para la
compainiia en el terreno norteamericano, luego se corregié el error con la propuesta de
Shigeru Miyamoto: Donkey Kong (1981) debutando y dudando si triunfaria, en poco
tiempo dejaba grandes cantidades de dinero en las maquinas de videojuegos de los
bares, convirtiéndose el videojuego en un fendmeno en América. La primera consola de
fracaso fue la Virtual Boy al carecer de colores vivos, catalogo reducido y muy baja
publicidad.

Las oficinas centrales de Nintendo se encuentran en Kioto, Japdn y son presididas por
Satoru Iwata. Las oficinas estadounidenses se encuentran en Redmond (Washington).
Hasta el 31 de marzo de 2012, Nintendo ha vendido mas de 630.38 millones de

hardware y alrededor de 3.955 millones de unidades de software en el mundo entero.

La mascota emblematica de Nintendo es el fontanero Mario, desde 1985 ha sido
considerado uno de los personajes ficticios mas famosos de todos los tiempos en todo el
mundo.

A finales de los 70, tras la proliferacion de los ordenadores domésticos, la industria del
videojuego entrd en una importante crisis, puesto que los jugadores preferian piratear o
comprar los juegos que habia en las recreativas, en vez de gastarse el dinero en ellas (en
aquella época la forma tradicional de jugar era acudir a un centro recreativo).

La solucién al problema fue la creacion por parte de las empresas de sus propias
consolas caseras, o desarrollar software para éstas. En ese contexto nace la Nintendo
Entertainment System, o NES, una consola de 8-bits lanzada por Nintendo en 1983 en
Japén con el nombre de Famicom, diminutivo o contraccion de Family Computer. Tras
algunas correcciones menores y gracias al gran éxito en el mercado asiatico, Nintendo
decide, en 1985, lanzarla en América del Norte, Asia, Europa, Oceania y Africa, en
América del Sur sélo se lanzaria al mercado en marzo de 1990.
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La Super Nintendo (SNES) fue la segunda consola hogarefia de Nintendo. Mientras que
en un principio tuvo que luchar en las regiones de sistema PAL y gran parte de Asia, la
SNES demostro ser un éxito mundialmente rotundo, en parte gracias a que tenian
millones de seguidores desde la época de la NES.

Tras el rotundo éxito de la SNES, Nintendo lanzé una consola de 64 bits al mercado,
Nintendo 64, en 1996 con Super Mario 64 como juego estrella. Salié tarde y
relativamente desfasada para la época (solo por los cartuchos), aunque seguia siendo
netamente superior a sus dos principales competidoras, la Sony PlayStation y la Sega
Saturn, que habian salido un afio y medio antes que ella, gandndole terreno.

En noviembre de 2001 se lanza la Nintendo GameCube, una consola de nueva
generacién que tendria que rivalizar con PlayStation 2 de Sony y Xbox de Microsoft. Su
nombre en clave era Dolphin.

Buscando luchar contra la pirateria, Nintendo desarrolla el GOD (GameCube Optical Disc,
un formato de MiniDVD exclusivo de Nintendo con una capacidad de aproximadamente
1,8 GigaBytes de datos) para sus juegos.

Wii es el nombre de la videoconsola de séptima generacidn de Nintendo, que es la
sucesora de Nintendo GameCube. Fue conocida anteriormente con el nombre en clave
Revolution, el cual, segin Nintendo, dictaba "la direccién en la que la compaiiia se
dirigia". Graficamente inferior a todas las consolas de su generacion, cabe destacar que
Wii ha sido la primera consola de sobremesa de Nintendo que no ha llevado la palabra
"Nintendo" en el nombre sino que se ha llamado Unicamente Wii.

Nintendo Game Boy Es el nombre que recibe el conjunto de varias consolas portatiles de
Nintendo.

Cuando la popularidad de los juegos llegd a niveles extremadamente altos,
aprovecharon para presentar la famosisima Game Boy, obra de Gunpei Yokoi, en 1989.

Esta consola conseguiria eliminar a todas sus competidoras, incluso siendo muchisimo
menos potente que sus rivales y careciendo de color. Nintendo llegd a vender 60
millones de estas consolas. El éxito se debid en gran parte a la cantidad y variedad de
juegos que se desarrollaron para Game Boy y al escaso consumo eléctrico frente a otras
similares. Otra de sus bazas fue el hecho de que cabia en un bolsillo y su precio suponia
un pequeiio desembolso para los compradores.

En 1996, Nintendo rejuvenece su tesoro mas preciado y lanza Game Boy Pocket: mas
pequeiia que la anterior, con un menor consumo y mucho menos pesada, ademds de un
ligero incremento de potencia y una pantalla mas clara. Mantenia total compatibilidad
con los juegos de su version anterior.

En 1998 se cred la Game Boy Color que anadia graficos en color y el doble de velocidad
gue los modelos anteriores pero técnicamente era idéntica a las anteriores.

138



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

A pesar de ello, Nintendo no termina de convencerse y decide renovar completamente
la consola, presentando en 2001 la Game Boy Advance, una consola portatil de 32 bits
gue también permitiria jugar con los juegos de las antiguas Game Boy.

En 2003, Game Boy Advance recibiria un redisefio con la presentacién de un nuevo
modelo, conocido como Game Boy Advance SP. Mantenia las mismas caracteristicas
técnicas, pero cambiando totalmente la estética de la portatil y afiadiendo una pantalla
iluminada frontalmente (FLU).

En el afio 2005 Nintendo presentd la Game Boy Micro, la consola portatil mas pequeiia
del mundo; mide tan sélo 10 cm por 5 cm

El 12 de marzo de 2005 en Europa (noviembre de 2004 en América y diciembre de 2004
en Japon), Nintendo vuelve a revolucionar el mercado portatil presentando su nueva
consola, Nintendo DS, intenta introducir nuevos conceptos en el mundo de los
videojuegos al incluir dos pantallas (una de ellas tactil), reconocimiento de voz, software
de comunicacién integrado y posibilidades de comunicacion multijugador de manera
inaldmbrica con una sola tarjeta de juego para todos los jugadores. La estética de la
consola deviene directamente de la primera consola portatil sacada por Nintendo por la
época de los 80.

Los sistemas que vamos a tratar son

e Game Boy

e Game Boy Color

e Game Boy Advance

e Nintendo DS

e Nintendo NES

e Nintendo Super NES
e Nintendo 64

e Nintendo Virtual Boy
e Nintendo Game Cube
e Nintendo Wii
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NINTENDO GAME BOY

Game Boy (Japonés: &"—Ls7R—A "Gému Bb6i") es una serie de videoconsolas
portatiles alimentadas con pilas (a excepciéon del modelo SP y Micro) y comercializadas
por Nintendo. Es uno de los sistemas mas vendidos hasta la fecha

Comenzdé como un modelo de consola parcialmente experimental, y en su primer afio
vendid relativamente poco (la MegaDrive de SEGA, por ejemplo, vendié 2 millones de
consolas su primer afio en el mercado), alrededor de los 4 millones de unidades en todo
el mundo. Sin embargo, con la llegada del fenédmeno Tetris y el grandisimo apoyo de los
licenciatarios que trabajaban para NES y Super Nintendo (Capcom, Konami, Namco,
Enix/Quintet, Culture Brain, Jaleco, Interplay, Ocean, Square...) las ventas se dispararon.

La Game Boy se llamaba en su fase prototipo Dot Matrix Game o DMG, nombre que
conservo en sus registros de numero de modelo desarrollado por la divisién Intelligent
Systems encabezada por Gunpei Yokoi y lanzado al mercado el 21 de abril de 1989 en
Japon.

i 2 e D —

Nintendo GAME BOY..

+ o°
22

W

De nuevo M.E.S.S. sera el emulador a utilizar y en este caso las carpetas deberan llevar
el nombre de gameboy con lo que la linea de comandos quedara asi.

mess.exe gameboy -cart "d:\MESS\software\gameboy\Tetris.zip"
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NINTENDO GAME BOY COLOR

Game Boy Color es una videoconsola portatil de la quinta generacién de la familia de
sistemas de videojuegos de Nintendo Game Boy.

Fue lanzada al mercado en Japén el 23 de octubre de 1998.

Una particularidad de esta consola, es ser la primera compatible con su antecesora, asi
que los antiguos juegos de la Game Boy cldsica pueden correr en esta nueva Game Boy e
incluirles color de un modo similar al Super Game Boy. Era inferior de todas formas a su
contemporaneo Neo Geo Pocket Color e incluso consolas antiguas como Atari Lynx, (en
lo que a calidad grafica se refiera) como mucho su capacidad técnica es un poco mejor
comparada con Sega Game Gear. Asi como la Atari Lynx o Sega Game Gear no podrian
hacerle competencia en lo que a tamafio y practicidad se refiera.

M.E.S.S. se esta convirtiendo en un punto de referencia en cuanto a sistemas
multiemulador, para éste la carpeta de software tiene que recibir el nombre gbcolor.

Y asi tendremos la linea de comandos.

mess.exe ghcolor -cart "d:\MESS\software\gbcolor\Supe Mario Bros. Deluxe.zip"
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NINTENDO GAME BOY ADVANCE

Game Boy Advance es una consola portatil de Nintendo que salié al mercado en marzo

de 2001 y se mantuvo hasta el afio 2008.

A principios de 2003 se actualizd pasdandose a llamar Game Boy Advance SP. La tercera

versién de la consola se llamé Game Boy Micro, la cual sufrié un redisefio en su tamafio
haciéndola mas pequeiia que el modelo anterior.

Sucesora de la popular Game Boy, es capaz de ejecutar casi todo el software escrito para
la Game Boy y la Game Boy Color, a excepcion de la Gameboy Micro para la que
modificaron el slot de cartuchos y solo se pueden introducir juegos de la propia Game
Boy Advance.

GAME[BOY(M]IG(@),

. . 4
El mejor emulador para esta consola es Visual Boy Advance®, lo descargamos y lo
descomprimimos en la carpeta correspondiente.

« d:\Consolas\Nintendo\GameBoy Advance\Emulador\*.*
+ Nombre

[

T--
| | copYING
| nEWS

| |README-win
visualBoyAdvance

i VisualBoyAdvance =NACN X

File Options Cheats Tools Help

** http://vba.ngemu.com/index.shtml!
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Nos vamos a la pestafia Options = Joypad—> Configure—>1 para configurar las teclas del
emulador.

8 VisualBoyAdvance |ﬂlﬂ_hj

File | Options | Cheats Tools Help

Frame skip 3
Video 3
Emulator 4
Sound 4
Gameboy »
Priority 3
Filter 3
— Joypad » Configure 3
Language 3 Default Joypad 4 %

Meotion Configure...

e LH e ) R

Autofire >

Joypad configuration [éJ
Up:
Drowar: Flecha abajo
Left: Flechalzq
Right: Flecha Der
Button&: 7
Button B: s
ButtonL: 4
Button R: g
Felect: Retroceso
Start: Ertrar
Speed: Espacio
Capture: Fi2
G5: C
T| | Cancel

Una vez las tengamos redefinidas vamos a seleccionar la tecla que nos cerrara el
emulador por defecto, nos vamos a la pestafia Tools = Customize...

i@ VisualBoyAdvance |£@é]

File Options Cheats [M Help |
Disassemble...
Legging..
10 Viewer...

Map Viewer...
Memory viewer...
OAM Viewer..,
Palette Viewer...

Tile Viewer...

Mext frame Ctrl+MN
GDEB »

Record 3
Play 3
Rewind Ctrl+B
Customize... [}
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Seleccionamos la entrada de la imagen y pulsamos el botdn Remove.

8 ' Accelerator editor @

Commands: Cument Keps: oK.
Cheatz5ave o | | Cilex -
CheatsSearch r E
ChealsS @ | Cancel |
Fil=E it

FileE »portE attenFile

FileE xportG amesharkSnap:

FilelmportB atteryFile :
FilelmportG amesharkCodef =
Currently aszigned to : Select Mew Shortcut Key:

Feset Al

Ahora elegimos la nueva tecla en nuestro caso sera Esc.

B ' Accelerator editor

Commands: Cunent Feys: 0
Cheat:Save -

CheatsSearch 3 Cancel
FileCloze —

FileE xit

FileE mportB attemFile
FileE mportGamesharkS nap:
FilelmportB attergFile

S

FilelmportG ameshark Cadef ~ Assign
Currently azsigned to Select New Shortcut Key: FRemave
ESCAPE Resst &l

[s

Y al dar al botdn asignar veremos que ésta ya estd asignada asi que procederemos a
eliminarla de la entrada File ToggleMenu y ahora si veremos cémo podemos asignar la
tecla Esc a la funcién FileExit sin ninglin problema.

B ' Accelerator editor @
Cormrmands: Curnrent Keys: m
CheatsDizable »~ | |ESCAPE _
CheatsList 3 m
Cheatslist @ | Cancel |
CheatsSave '\\S'
CheatsSearch
FileClose
FileE it -
FileE xportB atteryFile 2
Currently azsigred to : Select Mew Shortcut Key:
Reset &l

Una de las cosas que mas me gusta de un emulador es que arranque igual que lo hace la
maquina emulada y en este caso podemos ver la pantalla de carga si colocamos un
archivo de bios en su carpeta correspondiente y le asignamos la ruta donde se
encuentra.

144




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Para ello nos vamos a Option = Emulator = Select BIOS file

8 VisualBoyAdvance | =R d:hJ
File | Options | Cheats Tools Help
Frame skip »
Video L4
Emulator ] Associate..,
Sound ] Directories...
Gameboy » Disable status messages
Priority » | ¥ Synchronize
Filter b | ¥ | Pausewhen inactive window
— Joypad ] Speed up toggle
Language » Remove intros (GBA)

v Automatic IPS patching
AGE Print
Real Time Clock
Auto hide menu

Rewind interval...

Show speed 3
Save Type 3
Use BIOS file

Skip BIOS

Select BIOS file..

s

¥ PNG format
BMP format

Y le asignamos el archivo gba.bin y en el mismo apartado anterior marcamos la opcién
Use BIOS file, Disable status messages y Auto hide menu, dentro del apartado Show
speed marcamos la opcién None.

B VisualBoyAdvance |£|E‘éj

File | Options | Cheats Tools Help
Frame skip
Video

3
r
Emulator > Associate...
Sound 4 Directories...
Gameboy b | v Disable status messages
Priority »| ¥ Synchronize
Filter v | v Pause when inactive window
] loypad 3 Speed up toggle
Language 3 Remove intros (GBA)

¥ Automatic IPS patching
AGE Print
Real Time Clock
v Auto hide menu
Rewind interval...
Show speed »| v | None
Save Type 3 Percentagel"\’

v UseBIOSfile Detailed

Skip BIOS v Transparent
Select BIOS file...

v PNG format
BMP format
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Solo nos queda marcar la opcion Video > Full Screen (800x600) para que el emulador se
ponga automaticamente a pantalla completa y nos pida confirmacién para mantener
siempre ese modo de video.

Confirm mode (230

Do you want to keep the current mode?
[

—

Vamos a probar el emulador mediante linea de comandos.

VisualBoyAdvance.exe "d:\Consolas\Nintendo\GameBoy Advance\Roms\Golden Sun.zip'

iGaret ataca!
iBicho pierde 10 PV!
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NINTENDO DS

Nintendo DS (=7 > F—DS Nintendé DI Esu) es oficialmente la segunda consola mas
vendida de la historia detrds de PlayStation 2.

La larga experiencia de Nintendo en el campo de las consolas ha creado una consola
exclusiva, que no sélo a nivel fisico, sino también en el software es muy distinta a la
competencia. Todos los formatos, video, audio etc. son versiones especiales mas
reducidas que ocupan menos megas de memoria y necesitan ser procesados con menos
recursos. El formato de video DPG, por ejemplo, es el Unico que emplea una versién
comprimida de baja tasa de bits, MP4 con un audio comprimido MP3.

La Nintendo DS usa memoria flash (flash EEPROM, EEPROM) como la que pueda haber
en cualquier tarjeta de camara digital o similar, que se direccionan por bloques y
funcionan mds bien como un disco duro de estado sélido. En este caso si que hay que
cargar datos a memoria antes de usarlos, y la velocidad es como la de una tarjeta SD, es
decir, parecida a un disco duro. Tienen una seccidn pequefia para grabar sobre ella los
avances, pero lo demas es ROM (Read Only Memory), ya que es mas barata y segura
frente a fallos que impliquen la devolucion del juego a la tienda.

La consola tiene dos pantallas que se complementan y permiten dos puntos de vista de
un mismo lugar, acceder a mapas y menus de forma rdpida y facil.

Vamos a usar el emulador No$GBA *° en conjuncién con el programa No$Zoomer DS *°.
Los descargamos y los descomprimimos todo en la mismo directorio, ademas le
afiadimos la carpeta Roms.

d:\Consolas\Nintende\DS\*.*

+MNombre

1
T--

. Lang
.Roms
J5LOT

4| Attach

NO$GBA

= NO$Zoomer

4% |NO$Zoomer

| |ReadMe

* http://www.nogba.com/
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Ejecutamos el programa NoSZoomer y nos pedira que elijamos un archivo.

R\ NO$Zoomer = B ® ]

Insert Cartridge...

Buscaren |

R Nombre ’ Fecha de modifica... Tipo
ey
Sl || Mario Kart DS.nds 24/12/1996 2232 Archiva N

& of B

Sitios recientes

Esciitorio
w=nl
Bibliotecas

"

LN
Equipo
i
@

Red

1 .

]
Nombre: | =] Ao

Tipo: |GBA/NDS ROM Images x| Cancelar

[V Autostart Cartridge | &1l machines - A Files List

Pasamos a configurar el emulador, nos vamos a la pestafia Options = NoSGBA settings
-> Controls y redefinimos las teclas al gusto.

.
/Ry NOSZoomer 105% Ofps = B8] %
View(V) Options{0) Other(H) MNOSGBA

File (F)

Emulation Controls 1

Joysticks/Gamepads Keyboard

Buton 4 L C—

Button B m e 4

Select m :;tht E
ER—

Start m Butons  [BARRA

Bufizal. 5 =] euwone [mRsoLamon

Button R m Select [cTRC

Button X 7 =] | &t [ENTRER

Bulton m Button L [ALT

SNESpad Adapter Button LT DERECHA

ButonX [
Maone/Dizabled (fast) A Buttan'y ,27
Game Screen Sizing

v Force 50% step Game Screen Filter

v Force Aspect Ratio Mone [fast] -

Cancel
— — =

Una vez realizado nos vamos a Options = Save No$SGBA settings para que nos guarde
los cambios.

Si notamos que el sonido esté distorsionado tenemos que ir a la pestafia Other y
pulsamos en Noise Suppression.
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Por dltimo dentro de la pestafia Options seleccionamos Start in full screen.

Probamos el emulador bajo linea de comandos.

NOSZoomer.exe "d:\Consolas\Nintendo\DS\Roms\Mario Kart DS.nds"

149



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

NINTENDO NES

Nintendo Entertainment System (conocida también como NES o Nintendo NES) fue una
videoconsola de ocho bits perteneciente a la tercera generacién en la industria de los
videojuegos. Fue lanzada por Nintendo en Norteamérica, Europa y Australia entre 1985
y 1987. En la mayor parte del continente asiatico, incluyendo a Japén (donde se
comercializé por primera vez en 1983), China, Vietnam, Singapur y Filipinas se la conocié
con el nombre de Family Computer, abreviado cominmente como Famicom.

Esta considerada como la videoconsola mas exitosa de su épocay contribuyd a
revitalizar de forma significativa la industria estadounidense de los videojuegos, la cual
habia sufrido previamente una debacle financiera que ocasiond que varias empresas
especializadas quebraran ademas de establecer el nivel estdndar para consolas
posteriores en aspectos primordiales como el disefo de cada juego y planteamiento de
mandos. Asimismo, a partir de esta consola Nintendo establecié un modelo de negocios
estandarizado en la era contemporanea y referente a la licencia de software para
desarrolladores tipo third-party.

Usaremos M.E.S.S. para emular este sistema.las carpetas deben llevar el nombre nes y
la linea de comandos es:

mess.exe nes -cart "d:\mESS\software\nes\The Legend of Zelda.zip"
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NINTENDO SUPER NES

Fue la segunda videoconsola de sobremesa de Nintendo y la sucesora de la Nintendo
Entertainment System (NES) en América y Europa. Mantuvo una gran rivalidad en todo
el mundo con la Sega MegaDrive (o Sega Genesis) durante la era de 16 bits.

Para la critica y el publico, es una de las mejores y de las mds importantes que han
aparecido junto con la NES y la PlayStation, siendo la mas exitosa y vendida en la
generacion de los 16 bits.

El emulador elegido para esta plataforma es Zsnes>®, lo descargamos y lo
descomprimimos en la carpeta Super NES y dentro creamos la carpeta Roms.

+d:\Consolas\Nintendo\Super Nes\*.*
+Nombre

| docs

| Roms

&Jzsnesw

Ejecutamos el emulador.

+ GANME | |[GOMEIGE | CHEAT | METFLAY | MILSC =

LoAD

il LE=CG]

*® http://www.zsnes.com/
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Pulsamos la barra espaciadora y empezamos a configurarlo.

4+ (GAME | CONFEIG | CHEAT |[METFLAY @ MISG

I-I F. L LS
(== 11 ] T B v
- -

] L

DR LE:
B SAME
B ALLOl : ; | AT ZOHZ
B UsSE FL

Vamos a la pestafia Config = Input y configuramos las teclas que vamos a usar.

Tenemos que pulsar con el botdn del ratéon para editar y asignarlas.

+ [GAME | CONEIG | CHEAT |[METELAY | MISG

TIoFTIONS

| ENAELE MM SUFFORT
FAUZE ENMU IN E
INCREARSE EMU FR
| DISAELE FOWER MANASEMEMNT

| USE NEW GFX ENG & ENMF
FS

il ENARELE IFS AUTO—FATCHING
{u INFO On LOoAD
INFD

CNTR QN EMU LOAD

ZMALL MESZAGE TEX
TRAMZFAREMNT TEX

En la pestafia Config = Options desmarcamos SHOW ROM INFO ON LOAD, para evitar
gue nos salga la informacion de la rom en pantalla al cargar el juego.
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En la pestafia Config - Video seleccionaremos el modo de video que se ajuste a

nuestras necesidades, recomiendo un modo DS F por si queremos aplicar algun tipo de
filtro.

4 | GHIMNE COFLIGs CHERT NETFLHY MI=c

WILIODEOD CoOFEIs
EILTERSE

ST =

Tenemos que hacer un ajuste en el fichero zsnes.cfg. Si apretamos la tecla Esc durante
un juego veremos que no se cierra el emulador, si no que se nos abren las opciones del

mismo, para evitar esto tenemos que editar la siguiente entrada en el fichero resenado
anteriormente.

; Disable GUI ; Disable GUI

(0=NO, 1 =Yes) (0=NO, 1 =Yes)
Por

guioff=0 guioff=1

Ya podemos ejecutar este emulador bajo linea de comandos

Zsnesw.exe "d:\Consolas\Nintendo\Super Nes\Roms\Chrono Trigger (USA).zip"
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NINTENDO 64

Nintendo 64 fue la cuarta videoconsola de sobremesa de Nintendo, desarrollado para
suceder a la Super Nintendo y para competir con la Saturn de Sega y la PlayStation (PSX)
de Sony. Incorpora en su arquitectura un procesador principal de 64 bits. El soporte de
almacenamiento de los juegos es en forma de cartuchos, alguno de ellos con memoria
interna. El uso de este tipo de almacenamiento le supuso una seria desventaja comercial
frente a sus competidores, ya que encarecia los costes de produccién lo que aumentaba
el precio final, y ademds era de una capacidad de almacenamiento menor al de un CD-
ROM.

Fue innovadora en diversos aspectos. El mando de control fue el primero en incluir unos
botones dispuestos en cruz disefiados especialmente para que el usuario tomara el
control de aspectos propios de juegos basados en entornos tridimensionales (el control
de la perspectiva de juego o cdmaras, por ejemplo), los cuales fueron utilizados por
primera vez por el juego Super Mario 64. Otra innovacién fue el incluir un stick
analdgico, el cual permite un control de movimiento mas preciso.

El emulador que vamos a utilizar es Project 64°’, lo descargamos y lo instalamos en Ia
ruta d:\Consolas\Nintendo\Nintendo 64.

Para que podamos cerrar el emulador con la tecla Esc necesitamos un hack modificado®®

Lo sustituimos por el ejecutable del emulador y ademads creamos la carpeta Roms en el
directorio.

~d:\Consolas\Nintendo\Nintendo 64\*.*
+Nombre
T-

. Docs

. Lang

. Plugin

.Roms

pif2

%' PlgameFAQ
& Projects4
|| Projects4
PT Projectcd
|| Projectsd
| Projected
|| Project64.exe

* http://www.pj64-emu.com/
*® http://forum.arcadecontrols.com/index.php?topic=110984.0
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Arrancamos el emulador y nos aparece la siguiente pantalla.

-
Welcome to

Fleaze Select Language ’ Ezpafiol - ]

Seleccionamos el idioma Espaiiol.

PT Project6d Version 16 [E=REER
Archivo Opciones  Ayuda
Buen Nombre Estado Netas (Core) Notas (plugins determinados)
< I ] »
FPS: -

Nos vamos a la pestafia Opciones = Configurar Pluging del control, si usamos joystick
debemos tenerlo conectado antes de abrir el emulador, en caso de que no sea asi lo
cerramos, conectamos el joystick y volvemos a ejecutar el emulador.

N = B =
Configure Input m - —

Player 1 | Player 2 | Player 3 | Player 4

determinados)
Game Device: deadzone of 25%

e Yibration
ller iz plugged in

C-Buttons
L.l Left @ U1| Up E L. | Delete E U.| Home E
H:l Right E Di| Down E R: |F‘ageDown|E D:l End E

Range 1, 100%

Analog Stick

Digital

L [Hmd [ v [ Nme [
. . E . a E R: | MumE E D: | Mum2 E
B c Or[ s O

S [ Ee [0 2 2 [0 [ LosdPuoie || Save Profie | [ Defauts |

1 m ] »
FPS; -

Configuramos las teclas de los controles al gusto.
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Nos vamos a la pestafia [ contguracio -
Opciones = Configuraciéon Plging| Opcones
->Opciones y marcamos la
opcién Cuando se cargue un
ROM pasar a Panta"a [¥] Pausar emulacion cuandn la ventana no este al frente
Com pleta ' Cuando se cargue un FOM cambiar a Partalls Completa

[ Recordar cheats escogidas

Esconder Configuracion Avanzada

rGraph ics Configuration ﬂ\ ~
Nos vamos a la pestafia

| St | Opciones = Configurar Pluging

WWIDIA GeForce Go BE00

‘windowed Resolution E40x480 -
Full Screen Resclution E40x480 16-bit 60Hz

Apisotropic filkering 0 0
Full-3cene Antialiasing o 0ff
Brightress o, 100%

SuperZ«Sal textures

Grafico y en Full Screen
Resolution seleccionamos la
gue nos convenga.

Always use texture filker

Hide Advanced Settings

[ Aceptar ][ Cancelar ][ Aplicar ]

La linea de comandos de este emulador es:

Project64.exe d:\Consolas\Nintendo\Nintendo 64\Roms\Pokemon Stadium.zip

| PIKACHU used SWIFT!
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NINTENDO VIRTUAL BOY

Virtual Boy fue la tercera consola de videojuegos, lanzada en 1995 por Nintendo, que
usaba un proyector parecido a unas gafas para mostrar los juegos en «verdadero» 3D
(aunque monocromaticos), por medio de un efecto estereoscdpico. El precio de salida
fue alrededor de 180 ddlares. La consola fue disefiada por Gunpei Yokoi, creador de la
Nintendo Game Boy, pero no fue un intento de reemplazar la Game Boy en la linea de
productos Nintendo. Nintendo intentdé usar la consola para tomar ventaja en el reciente
interés por la realidad virtual producida por peliculas como El cortador de césped (1992)

y por ciertos juegos arcade de realidad virtual, como por ejemplo Virtua Racing de Sega.
La consola no tuvo éxito.

El emulador a utilizar es Mednafen, *° lo descargamos y lo instalamos en una carpeta en
el directorio raiz de nuestro disco duro ya que se trata de un programa que emula varios
sistemas y lo utilizaremos para otras plataformas, crearemos una sola carpeta para no
duplicar contenidos. Este emulador se ejecuta bajo linea de comandos, asi que para
simplificar su uso necesitaremos descargar un frontend llamado MedGui*, lo

descargamos y lo instalamos dentro del mismo directorio donde se encuentre el
programa mednafen.exe.

~d:\Mednafen\*.*

+Nombre Ext.
T-

ru

. Documentation

de
%) zlib1 dil
%| SevenZipSharp dil
|&]sDL dil
=" Imednafen exe
&MEdInst exe
| MedGui readme  tut
[ |MedGui_intro exe
‘EMedGui exe

% libstdc++-6 dil
% libsndfile-1 dil
%] libiconw-2 dil
% libgec_s_sjlj-1 dll
[%|libcharset-1 dil
% libedio-13 dil
|| COPYING
_|Changelog

&/ 7264 dil
2|7z dil

** http://mednafen.sourceforge.net/
“* http://sourceforge.net/projects/medgui/
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Ejecutamos el programa MedGui.exe.

-

A

‘&2 MedGui Simple v1.99592 =

o S @

MedGui forum reference Mednafen Home page E]

Pulsamos la el botén marcado en la imagen y se nos despliega otro menu.

B ™y

‘@ MedGui Simple v1.99992 ==

D Low [ Fs

- ©) Medium [7] FRS
@ . ) Best ST as =
(O Custom AR 1 =
@ Default rom
- Advanced Mode
MedGui forum reference Mednafen Home paae @

Como podemos ver tenemos una gran cantidad de opciones y sistemas para configurar.

r '
@ MedGui v1.99992 =] )

oen 2R ' (Fen ]
General | Fitter/ROM Path I PC Engine/PC-FX/TurboGrafx 16/Game Boy I GEA/Lyre/Meo Geo Pocket/NESAVirtual BoyA| * | *
Path Sound options
Snapshots (] Plabackmte He 22050 -
Game save B
Sound vol
Save states D oun ;50 Hme ' D
Movies D Sound buffer ) D
Cheats D 52
Custom palsties B Enable Sound [ Force mono
Clear Folders D Resolution/Video Output
Autofire []pAL  Presels BOOX6DD v \Vidodiver Opengl ~
Set auto fire
1 - [ Custom |0 X |o [ Set
[] Full Screen [] Veync [ Frameskip Biinear 0 ~ [] Blur  Stretch  aspect_mut2 + [] On exit Autosave
[ Search MedGui Update | | MedGuiOptions | [ SimpleMode | [ Launch
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Vamos a dejar el emulador configurado de la siguiente manera.

GBA/Lyrx/Neo Geo Pocket/NES/Vitual Boy/WonderSwan

Virtual Boy options
teftcoior (] [ Parslax 3D Mode dsable  ~

Fﬁd‘lcolorE] ["] Preset 3D Reverse | Reset |

Pulsamos el botdn inferior Single Mode, elegimos el icono del sistema en la parte

izquierda del menu, seleccionamos la opcidn FS (Fullscreen) y pulsamos en el icono de la
rom para elegir un juego y probar el emulador.

.
% MedGui Simple v1.99932 =)

Select a rom (zip or any) or CUE file.
You can also Drag & Drop any file

dium FRS
© Best ST ful w
@ Custom AR C -
Default rom

.....

MedGui forum reference Mednafen Home page
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Pulsamos el icono inferior y nos lanzara el juego.

‘& MedGui Simple v1.99992 [E=EER
Virtual Boy Wario Land =] Performancs and Options

Low V| F5

Medium FRS
Ii\ Best ST Ml -
-l

@ Custom AR C

- RO

s .f.‘ !6 Start the emulation | [¥/| Defaul rom
| 2 | = [ Advanced Mode |
MedGui forum reference Mednafen Home page |_| | Help | | ? |

Tenemos que configurar las teclas del emulador para ello pulsamos a la vez las teclas
Alt+Shift+1 y en la parte inferior de la pantalla nos iran apareciendo los comandos a

configurar, es el momento de seleccionar las teclas a usar o bien los botones del joystick
dependiendo lo que utilicemos.

Ya no es necesario configurar nada mas de este sistema asi que para lanzar un juego
usaremos la siguiente linea de comandos.

mednafen .exe "d:\consolas\Nintendo\Virtual Boy\Roms\Virtual Boy Wario Land.zip”
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NINTENDO GAMECUBE

Nintendo GameCube (=7 ' K—/%"— A = — 7 Nintendé GémuKyibu) fue una de
las consolas de sexta generacién y fue fabricada por Nintendo. Es la sucesora de la
Nintendo 64 y la predecesora de la Wii. Sus principales caracteristicas son su procesador
central basado en un IBM PowerPC (tecnologia previa utilizada en computadoras
personales y portatiles), y su procesador grafico desarrollado por ATI. Nintendo, por
primera vez, prescinde del cartucho (ROM) como formato de almacenamiento, y adopta
un formato éptico propio, el Nintendo Optical Disc. El nombre «GameCube» se debe a
que el sistema tiene la forma de un cubo.

La consola fue lanzada el 14 de septiembre de 2001 en Japdn, el 18 de noviembre de
2001 en Norteamérica, el 3 de mayo de 2002 en Europa y el 17 de mayo de 2002 en
Australia. Segun las cifras oficiales, la GameCube logré vender 21,74 millones de
unidades mundialmente.

El emulador que vamos a utilizar es Dolphin, o descargamos y descomprimimos en su
carpeta correspondiente.

»d:\Consolas\Nintendo\GameCube'*. *
+MNombre Ext.
t.

) Ca.frameworlk

,Languages

=3

| User
%] cg dll
& cgGL dll

Dolphin Exe

[=D5FTool exe
| license twt
% SDL dil
%) SDL.1.3 dil
| www.daolphin-emulator.com b

** http://dolphin-emulator.com/
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Ejecutamos el emulador.

p N
4 Dolphin 3.0-776-dirty [E=EEE =)
Archive Emulacion Opciones Hemamientas Vista Ayuda

e % % ! @B & 8

: Abrir  Actualizar Buscar Reproducir Detener Pant. compl. Pantallazo Configuracion  Graficos DSP  Pad GC  Wiimote

Ninguna IS0 o WAD ha sido encontrada.
Dolphin no puds encontrar ninguna IS0 de GO Hez doble clic aqui para busear

En la pestafia Configuracion - Interfaz desactivamos la opcion Usar advertencias.

-

"
Configuracién de Dolphin g

Generall Interfaz |Audio | Gamecube | Wi | D'irectorius|

Configuracién de la interfaz

[T] Confirmar al detenerse

[] Usar advertencias

1
Mostrar un mensaje cuando un posible error severo ha ocurrido,
i@\ Deshabilitar esto puede evitar ver mensajes que no son fatales, y moles|
pero también significa que Dolphin puede cerrarse ante un error sin
ninguna explicacian.

Idioma: | <Sistema> ) Atajos
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Abrimos la pestafia Graficos y seleccionamos la resolucién de pantalla y marcamos la
opcién Usar pantalla completa y Esconder cursor.

Configuracién gréfica Direct3Dd de Dolphin ]

General | Mejoras | Hacks | Avanzado|

Basico

Adaptador: | NVIDIA GeForce Go 6600 -

Pantalla

Resolucién en pantalla completa: |640x480

Relcion de spect rra—

[ v-Syne [] Usar pantalla completa

Qtros

[Z] Mostrar FPS [l Log FPS to file

[] Autoajuste del tamaio de la ventana ] Mantener la ventana siempre visible
Esconder cursor [=] Renderizar a ventana principal
Descripeion

Mueva el punterc del ratén sobre una opcién para obtener una descripeién detallada,

Cerrar

Abrimos la pestafia Pad GC elegimos el dispositivo y configuramos las teclas al gusto.

Configuracitn de GCPad Dolphin =5
Padl |Pad2 |Pad3 |Pad4
Dispositive Reiniciar Perfil
Botones Stick principal C-Stick Gatillos Pad direccional
A AmE) A Y L™
Bz ] [ oom ] s« ] RCw ) a5 ]
X quierda [ tefT | Tzquierda L-Analégico [ | Tquierda | F ]
vi.s. | Derecha Derecha R-Analégico [ ] Derecha |
Comenzar [ RETURN |  Zona muerta Zona muerta ELT
M) o 2 0 s E= T
| . = . Opciones
Limite 50 = Stick cuadrado Stick cuadrado Vibracién
= = = ["] Detectar entrada sin faco
N G R ¢ E ¢ E Motor (L]

Ya tenemos el emulador configurado, la linea de comandos que utiliza es:

Dolphin.exe -e "d:\Consolas\Nintendo\GameCube\lIsos\Luigi Mansion.iso"
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NINTENDO WII

Wii (7 ¢ — UF) es una videoconsola producida por Nintendo y estrenada el 19 de
noviembre de 2006 en Norteamérica y el 8 de diciembre del mismo afio en Europa.
Perteneciente a la séptima generacion de consolas, es la sucesora directa de Nintendo
GameCube. Nintendo afirmd que Wii estd destinada a una audiencia mas amplia a
diferencia de las otras dos consolas mencionadas previamente. Desde su debut, la
consola las ha superado en cuanto a ventas, y, en diciembre de 2009, rompié el récord
como la consola mas vendida en un solo mes en Estados Unidos.

D

il

” SE )r{}J\’
U eQ”

El emulador que vamos a utilizar es de nuevo Dolphin, asi que lo Unico que tenemos es
que configurar las teclas en la pestafia Wimote = Wimote 1 = Configurar.

Configuracion de wiimete emulade de Dolphin ===

Wiimote | wiimote 2 | Wiimote 3 | Wiimote 4

Dispositivo

Dinput/0/Keyboard Mouse

Cursor Y-

Cursor Y+

( ) ] ]
( ) ] ]
2 Cusar | Equierds| ] izquierda[ ) zCeme )
( ] ] ]
) ] ]
) )

a [__cuserxr

]
J
11 ] lquier
|
)

FFE Limite 50 =

Home [__RETURN

Limite 50 =

[T

La linea de comandos es:

Dolphin.exe -e "d:\Consolas\Nintendo\Wii\lsos\Super Mario Galaxy.iso" -b
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SONY

Sony Corporation, o simplemente Sony es una de las empresas mas grandes del mundo,
de origen japonés y uno de los fabricantes lider en la electrénica de consumo, el audio y
el video profesional, los videojuegos vy las tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

Sony lanzé su primera consola de videojuegos, PlayStation (PSX), en 1994. Se considera
la videoconsola mas exitosa de la quinta generacién tanto en ventas como en
popularidad. En el afo 2000, coincidiendo con el lanzamiento de la nueva Playstation 2,
Sony decidi6 alargar la vida de la PSX reduciendo su tamafio y mejorando algunos de sus
componentes. Este nuevo modelo, PSOne, estaba destinado a ofrecer alternativa mas
asequible a la PS2 (que tendria un precio mas elevado) y las N64 y Dreamcast de la
competencia.

En vista del éxito obtenido, Sony decidié extender su marca al mercado de las consolas
portatiles, lanzando en 2005 la PlayStation Portable (PSP). En 2006, lanza la PS3,
PlayStation 3.

En 2010 Sony lanzé PlayStation Move, desarrollado desde 2001. En 2012 SONY lanzé la
PlayStation Vita (PS Vita) que era como la PSP pero con graficos semejantes a los de la
Playstation 3 y unas mejoras Unicas para esta consola.

Los sistemas que vamos a tratar son

e PlayStation
e PlayStation 2
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SONY PLAYSTATION

PlayStation (oficialmente abreviada como PS, y de forma no oficial como PSX o PS1), es
una videoconsola de sobremesa de 32 bits, lanzada por Sony Computer Entertainment el
3 de diciembre de 1994 en Japdn. La consola fue pionera en el empleo del CD-ROM
como soporte de almacenamiento para sus juegos, prescindiendo de los cartuchos
convencionales que eran usados en la mayoria de videoconsolas de la época. Sin
embargo, no fue la primera consola con CD-ROM ya que Amiga CD32 incorpord
previamente dicho adelanto.

PlayStation se considera la videoconsola mas exitosa de la quinta generacién tanto en
ventas, como en popularidad. Ademas de la original se lanzaron dos versiones mas, la
Net Yaroze y la PSone. Tuvo gran éxito en emplear el CD-ROM dentro de su hardware, a
pesar de que otras companias ya lo habian empleado, tales como: SEGA (Sega CD),
Panasonic (3D0), Phillips (CD-i) y SNK (Neo Geo CD). Dichas compaiiias tuvieron poco
éxito al emplear el CD-ROM como soporte para almacenar juegos. Se estima que en todo
el mundo Sony logré vender 102,5 millones de unidades de su videoconsola en 9 afios y
6 meses.

El emulador que vamos a utilizar es ePSXe, 2o descargamos e instalamos en el
directorio correspondiente, ademas incluimos la carpeta Isos en el mismo.

» d:\Consolas\Sony\PlayStation\*.*

+MNombre Ext.
my

I e

| bios

| cheats

,docs

 l=0=

, memcards

| patches

 plugins

| =nap

| estates
| burutter dll

epsxe chm
HepSXe exe
|%|zlib1 dll

* http://www.epsxe.com/
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Necesitaremos un archivo de bios para poder hacer funcionar el emulador, lo
pondremos dentro de la carpeta bios, ademas también necesitaremos los llamados
plugins 3 gue son archivos necesarios para poder configurar el video, el audio, la unidad
de CD ROM y los controles.

Welcome to the ePSKe config setup &J

| Welcome to the eP5Sxe config setup (1471

ePSxe is a freeware PS5 emulator, which ung a large
number of games, including, but not limited to Final
Fantasy 7, 2 and 9, Gran Tuismo 1 and 2, Crash Team
R acing or Metal Gear Solid.

ePSxe features PS5 MPEG movie playback, support for
memory cards, save states, dual shock controllers, CDs
ahd |50, sound emulation and enhanced graphics
emulation thanks to the external plugine.

Thiz config wizard will guide you thraught the process of
zetting up ePSie the first time. Y'ou can of course skip it
and configure ePSke manually from the config menus or
stark the wizard again from there. Hit the config button
below to go the nest step.

SkipConfig | Corfig >> |

Pulsamos en Config>> y nos sale la opcidn de elegir la bios que queremos utilizar.

Configuring the Bios Iﬁ

| Canfiquring the Bios [2/71

The BIOS is the heart of the PS, [t includes the boot init,
a memcard and audio CODA menw. [t's under copyright by
Sony, =0 you need to own a playzstation to be legally
allowed to uze ePSke.

The ePS¥e team recommends the SCPH1001 [US] ar the
SCPHYR02 (PAL] BIOS.

zcph1000 - JAP -

zoph1 001 - US4 [Recommended)
zoph101 - US4
sCphBa00 - JAP
zcphBBl2 - PAL

mammL OO0 1AD

<< Back Mewt =

Continuamos para elegir el plugin de video que queramos, dependiendo del modelo de
tarjeta grafica nos interesard uno u otro, para configurarlo pulsamos en Config y nos
fijamos en las opciones que estan remarcadas en la imagen, seleccionamos la resolucion
gue queremos utilizar y el limite de frames para que el emulador no vaya acelerado.

* http://www.aldostools.org/plugins.html

167


http://www.aldostools.org/plugins.html

COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Resolution & Calor
@ Fulscreenmode  Desktop resolution: | 8004 600 v | Color depth: [32 it v

¥ Use FPS limit  Auto-detect FPS /Frame skipping limit
™ Use Frame skipping & FPS limit (10-200): |60 FPS

Pulsamos OK y pasamos a configurar el plugin de audio, personalmente prefiero
P.E.Op.S. DSound Audio Driver 1.9.

Configuring the Sound

J Confiquiing the Sound [4/7]

ePSxe comes with it's own, internal sound plugin, but also
supports extenal pluging. Each of them works better with
a bunch of games than the others do. Select the plugin of
your chaice fram the list belaw and click the config button
to et it up.

The ePSxe team recommends;

+ &8P5¥e intemal SPU plugin: Simple, accurate sound
+ Eternal SPU plugin: Great quality, multiple options.
+ Peops SPU plugin: Mice sound and effects.

1a]

Diriver 1.4

Mull2's Audi
PE.L

Pete's DSoududioDrver . 5
Pete’s MIDAS Audio Driver 1.7

About Test

<< Back | Mext > |

Le toca el turno a la unidad de CD ROM.

Configuring the Cdrom

I Confiquring the Cdrom [5/7]

ePSxe includes two internal CD-Rom pluging, but also
supparts external CO-Rom plugins. Choose the letter of the
CD drive you'd like to uze with ePSke, then select the
plugin of your choice from the list below and configure it.

The ePSke team recommends:

+Win3x/ME- ePSxe CDR ASPI core 1.7.0
+WwirPAista - ePSke COR W2K/XP core 1.7.0

150 Image Driver‘I.D_ i

About Test Config

<< Back | Mewt s |
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Seguimos con la configuracién de los controles, lo haremos con el Controller 1.

Configuring the Pads [

| Confiquring the Pads [6/7]

ePS¥e comes with suppart for keyboards and Directinput
compatible jopsticks. Besides those, it includes:

* Digital joypad emulation

* dnalog joypad emulation

*Dual Shock emulation (force feedback)
* PS¥ mouse emulation

To canfigure them, click on one of the buttons below,

select the emulation type, map your buttons and chacse
the vibration opliors.

Controller 1 Contraller 2

Depende del tipo de joystick que tengamos conectado podremos utilizar la configuracion
para un tipo de mando Analégico o Dual Shock, configuramos las teclas al gusto.

Config Gamepad [
FOFT 1. FAD NUMBER 1 [1scPr-1080] Digia!

[s! sz Digital (F5)
[SCPH-1150] Dualbnal

- og IFE]
W
UF
Big Moter
LEFT [Hore =
DOWN
Smal Motor
RIGHT Hone =

EDIT &X15: 71 Cancel oK

Una vez terminado pulsamos OK.

ePSXe config setup end @

] ePSHe confiqured [7/7]

ePS¥e iz fully configured naw. Keep in mind that pou can
alwaps change your settings in the config menu before you
start playing. And don't forget that you need to restart the
emulator before the previously made settings take effect

Enioy.
ePSxe team.

Done

“* ePSXe - Enhanced PSX emulator (B EE

File Run Config Options Help
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Este emulador es capaz de ejecutar imagenes de CD de juegos directamente y
preferiblemente que estén en formato .iso.

La linea de comandos de este emulador es:

ePSXe.exe -nogui -loadiso "d:\Consolas\Sony\PlayStation\Isos\Crash Bandicoot.iso'
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SONY PLAYSTATION 2

PlayStation 2 (usualmente abreviada PS2) es la segunda videoconsola de sobremesa
producida por Sony Computer Entertainment. La PlayStation 2 es la sucesora de la
PlayStation, y compitié contra la Dreamcast de Sega, la Gamecube de Nintendo y la Xbox
de Microsoft. Actualmente sigue activa con un importante nimero de usuarios,
compitiendo con las consolas de la séptima generacion, siendo la Unica consola que ha
logrado tener un ciclo de vida tan largo que compite con la generacién posterior a la
suya.

Una de las principales caracteristicas distintivas son su procesador central conocido
como Emotion Engine y su controlador de Dualshock 2. También el equipo incorpora un
lector de DVD y 2 puertos USB 1.0 (algunos controladores utilizan estos puertos). En la
version PlayStation 2 Slim se incorpord un puerto Ethernet para que pueda ser utilizado
el servicio de internet Central Station. El mismo puerto puede ser agregado a las
versiones originales de la consola y fue la primera consola con disco duro. Algunos
juegos incorporan la posibilidad de jugar a través de una red de area local (LAN), lo que
permite ademads jugar por internet a través del sistema gratuito XLink Kai.

PlayStation.2

. 14 . .
El emulador que vamos a utilizar es PCSX2, ™ lo instalamos y lo ejecutamos.

Configuracion inicial de PCSX2 =)

Selector de idioma

System Defoult (redeterminado) v [ Apicar |

Cambia el idioma s6lo si es necesario.
lidioma predeterminado del sistema deberfa bastar para la mayoria de sistemas operativos.

iBienvenido a PCSX2!

Este asistente te quiard para configurar los plugins, tarjetas de memoria y BIOS. Si es la primera vez
que instalas PCSX2 se recomienda que mires el archive léeme ¥ Ia guia de configuradidn.

Guias de configuracin (internet)
Léeme / Prequntas frecuentes /PDF)

* http://pcsx2.net/
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Podemos observar un enlace a una guia mas extensa y otro a Preguntas y Respuestas
Frecuentes.

Pulsamos en Siguiente > y se nos abrird el configurador de plugins.

Configuracién inicial de PCSX2 [

65 [G5dx 5334 (MSVC 16.00, SSE2) 0. 1.16 [gsdx32-sse2-15350] =] Conﬁgurar..N)
PAD |LilyPad svn (r5282) 0.11.0 [ilypad-r5350] ~| [ configurar... |
SPUZ [5PU2-Xr5324 2.0.0 [spu2-x-r5350] ~| [ configurar... |
CovVD [odvdGigaherz (r4488) 0.8.0 [cdvdGigaherz] '] [ Configurar... ]
UsB [USBnuII Driver 0.7.0 [USBrull] '] [ Configurar... ]
FW [FWnuII Driver 0.7.0 [Fwnull] '] [ Configurar... ]
DEVS [DEVQnuII Driver 0.5.0 [DEVSnull] '] [ Configurar... ]

Carpeta de buisqueda de plugins:
Pulsa en Buscar para seleccdonar una carpeta distinta donde estén los plugins de PCSX2.

D:\Consolas\Sony\PlayStation 2\Plugins Buscar

Usar configuracion predeterminada Abrir en Explorador

[ < Anterior ][ Siguienhe>] [ Cancelar ]

Comenzaremos con el plugin GS, elegiremos la resolucidon y desmarcaremos la opcién
Window.

Settings.. @\

_eA_Jeid AN S

a5 Flugin for F5<£ emulators

Resolution:
. Please select. ..
Renderer: 320x200 60Hz
. . 320%240 60Hz
| Interiacng F3): 250300 0Hz :'
= . 430x 360 60Hz
Aspect Ratio (Fo): -
I =2s Fe) 512x384 60Hz :
D30 Enhano 640x400 60Hz thes)
640x480 60Hz
. . 720%x480 60Hz
|| D30 internal res: 790x576 E0Hz
Or use Scaling: EAEENNFS k
I 1024x 768 60Hz
Or use original Pt 1152x854 60Hz live
1176x664 60Hz
ll 1280x720 60Hz
["]Enable Shade B 1440x200 60Hz L
| Hardware Mode Settings
i Texture filtering Logarithmic Z W

[ Allow 8-bit textures Alpha correction (FBA)

| |
ST

Software Mode Settings

Extra rendering threads: g =

-

["1Edge anti-aliasing (AA1)

[ OK J [ Cancel
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En el plugin PAD vamos a configurar los controles del emulador iremos seleccionando la
tecla del mando en el emulador y le asignaremos la que mejor nos convenga, ademas de
otras opciones, marcadas en la imagen.

[¥] Exit emulator on window dose

LilyPad svn 0.11.0 (r5282) Settings
General | Pad 1 |pad 2
Device PC Control P52 Control [ Square ][ Triangle ] [ Select ] [ Analog ]
[ coss |[ cide | [ st | [ Mouse |
D-Pad
=
Lo ] [k J[ree] [ r2 |
Cs ] [oom | e
Left Analog Stick Right Analog Stick
™ ™

[eefe | [ mant | [eefe | [ mant |
Configure Binding

N/A /A = | NfA

Sensitivity U 1.000
[CJturbo + ' K . ! [JFiip
Dead Zone ) D 1.000

Lock Input Add Force Feedback Effect

Lock Direction [ ']

oo ][ Clear Al ][ — ] l [ ] [ Big Motor ] [ Small Motor ]
) [come] [ A |
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Saltamos al plugin de CDVD y desplegamos el selector de plugins, escogemos Linuz Iso
CDVD 0.9.0.

Configuracién inicial de PCSX2 |

65 [G5dx 5334 (MSVC 16.00, SSE2) 0. 1. 16 [gsdx32-sse2r5350] - [ configurar.. |
PAD |LiiyPad svn (r5282) 0.11.0 [ilypad-5350] -] [ configurar.... |
SPU2  [SPUZ-X 5324 2.0.0 [spuZ-x-5350] v [ configurar.... |
CcovD [cdvdGigaherz (r4488) 0.8.0 [cdvdGigaherz] ‘] [ Configurar. .. ]
cdvdGigaherz (r4488) 0.8.0 [cdvdGigaherz
1= LinuZ Iso COVD 0.9.0 cdvdiso-r5350]
VDUl Driver 0,6.0 [COVOnul] ls Configurar...
FW [FWnu\I Driver 0.7.0 [Fwnull] '] [ Configurar... ]
DEVS [ DEVSnull Driver 0.5.0 [DEVSnul] +| [ configurar... |

Carpeta de bisqueda de plugins:
Pulsa en Buscar para seleccionar una carpeta distinta donde estén los plugins de PCSX2,

D:\Consolas\Sony\PlayStation 2Plugins Buscar

Usar configuracion predeterminada Abrir en Explorador

< anterior || Siguiente > | [ cancelar |

De momento ya estd configurado, pasamos a la siguiente opcidn, si hubiera algun
problema con los plugins, el emulador nos avisaria.

GSdx —c—

You need to update some directx libraries, would you like to do it now?

[ s ][ N ]

En este caso el problema esta en las librerias DirectX, si pulsamos Si nos abrird una
ventana del navegador hacia la pagina de descarga, 5 Una vez instalados podremos
continuar con la configuracién del emulador, al igual que otros sistemas necesitamos un
archivo de bios para poder ejecutar el emulador.

Configuracién inicial de PCSX2 =

Selecdiona una rom de BIOS:

Europe wO01.60(04/10/2001) Console
Europe v02.00(14/06/2004) Console
Japan  w01.00(17,/01/2000) Console
usa w01.60(07/02,/2002) Console

Actualizar lista

Carpeta de busqueda de BIOS:

Pulsa en Buscar para selecdonar la carpeta donde PCSX2 buscard las roms de la BIOS de PS2.

D:'Consolas\Sony\PlayStation 2\pios Buscal

[#]Usar configuradién predeterminada Abrir en Explorador

PCS5X2 necesita una copia flegal® de una BIOS de P52 para peder ejecutar juegos.
No puedes utilizar una copia que te haya pasado un amigo o descargada de internet.
Debes volcar la BIOS desde tu *propia* consola PlayStation 2.

<At [ remwer_] [[conceir

* http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=35
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Finalmente se nos abre el emulador, nos vamos a la pestaia Otros y desmarcamos la

opcién Mostrar consola.

p
% PCSX2 1.0.0

Sistema CDVD  Ajustes [ Otros |
Mostrar consola

Acerca de...

Podemos cambiar el nombre del ejecutable para que nos sea mds cémodo lanzarlo. Asi

la linea de este emulador seria:

pcsx2.exe --nogui --fullscreen "d:\Consolas\Sony\PlayStation 2\Isos\Final Fantasy X.ISO"

1
Bossl Sanctuary Keeper i and magic defense,

n—
A0000 7 40000

a4a441
3168 M#

25027 ™M@

Auron
Wakka
Yuna
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NEO

ADVANCED ENTERTAINMENT SYSTEM

GEO

Neo-Geo es el nombre de un sistema de 16 bits basado en cartuchos para arcades asi
como videoconsolas para el hogar lanzado en 1990 por la compaiiia de videojuegos
japonesa SNK (actualmente SNK Playmore). La tecnologia del sistema ofrecia unos
graficos 2D, y una calidad de sonido muy superiores a la que ofrecian otros sistemas
caseros de su época, en un principio el sistema Neo-Geo se creé como plataforma para
maquinas recreativas, mds tarde también estaba disponible como videoconsola
domeéstica a un precio demasiado elevado para muchos, 700 ddlares, dando lugar asi a
dos versiones del sistema: el sistema arcade, MVS, siglas de Multi Video System (Sistema
Multi Video), y el sistema doméstico, AES, siglas de Advanced Entertainment System
(Sistema Avanzado de Entretenimiento).

Juegos populares como Fatal Fury, Samurai Shodown y principalmente Metal Slug y KOF
se publicaron y formaron parte de este sistema.

Fue colocado en el lugar 19 de las 25 mejores consolas de videojuegos de todos los
tiempos por el sitio web de videojuegos IGN en 2009.

En los afios 80, el negocio de los videojuegos ya estaba en un gran apogeo, sobre todo
en el mercado de las maquinas de arcade. Con el tiempo innumerables compaiiias
sacaban una infinidad de titulos, lo que conllevo a generar algunos problemas, las
maquinas de arcade ocupaban un cierto espacio en los salones recreativos y con el
tiempo, para manejar la rentabilidad de esos lugares, se tenian que cambiar el juego por
uno mas moderno, en consecuencia llevar esos tipos de cambio era un proceso caro y
dificil, ya que se tenia que cambiar todo el mueble completo o en ocasiones solo la placa
donde se contenia dicho juego.

A finales de esa década la compania SNK, ya posicionada por afios en la industria de los
videojuegos, estaba implementando en innovar un nuevo sistema que fuera capaz de
sacar de provecho a ese problema, para eso por primera vez en su historia se asocia con
una compania llamado Alpha Denshi (ADK en sus ultimos afos de existencia), destacado
por afios en el mercado de arcade, la cual habia creado ya una placa base recreativa de
mucho éxito, la Alpha64k, lo que se le puede considerar la precursora de lo que seria ese
nuevo sistema, la Neo Geo.
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Después de un tiempo de desarrollo, se empezd a darle forma a lo que seria el producto
final: El sistema debia consistir en una placa base en la que se pudieran conectar un
numero determinado de cartuchos (creandose finalmente una version de hasta 6 slots),
para asi ahorrar espacio en los salones recreativos y que el cliente pudiese pedir mas
juegos a la compafiia teniendo los mismos metros cuadrados de salén, por otra parte, el
hardware debia ser mds potente que la competencia porque esta caracteristica de
intercambiabilidad llevaria aparejado que la placa deberia quedarse dentro del mueble
un largo periodo de tiempo, y, no como iba siendo habitual (e inevitable), junto con cada
nuevo juego. También se interpuso la decisién de no incorporar ninguna mejora en el
futuro a la placa base, como chips de mejoras, otras unidades, etc.

En 1992 el sistema, tanto el arcade como la consola, contaba con mas 30 juegos
disponible de diferentes géneros, principalmente de lucha. Juegos como Fatal Fury, Art
of Fighting, 2020 Super Baseball, Baseball Stars 2, Football Frenzy, King of the Monsters
2: The Next Thing, Samurai Shodown.

Para 1993 el panorama de los videojuegos cambio considerablemente y empezaba poco
a poco a dominar la “revolucién poligonal” traida de compafias como Sega y Namco.
Durante ese afio ya habia algunas compafiias ofreciendo nuevos sistemas basados en
graficos poligonales renderizados en 3D, este cambio mucho en la percepcién de los
jugadores de sistemas recreativos y de consolas de videojuegos. Por otro lado algunas
companiias optaban por cambiar el formato de juegos en cartuchos por una mas nueva y
econdmica: el disco compacto CD. Sin embargo, SNK seguia ofreciendo todavia con éxito
su sistema Neo Geo y sacé al mercado una reedicién de la consola en formato CD, la Neo
Geo CD en 1994, que permitia al jugador poder disfrutar de los mismos juegos que los
de la AES, pero sin tener que pagar el alto precio de sus cartuchos, ya que el CD era
mucho mas barato de producir. Sin embargo el nuevo sistema no destaco debido a la
salida de sistemas mds potentes de 32 bits con graficos en 3D como la Saturn de Sega y
el PlayStation de Sony, y porque seguia siendo caro y dedicado a ser Unicamente a
graficos en 2D.

En 1997 lanza al mercado de lo que seria el sucesor del Neo Geo, con capacidad para
mostrar graficos en 3D, el Hyper Neo Geo 64, aunque se le considero otro fracaso por
parte de la compafiia que de alguna manera muchos jugadores y seguidores de la SNK
preferian jugar las versiones en 2D, aunque los juegos se veian muy bien acabados no
logro convencer de alguna manera.

En 1998 lanza al mercado una consola portatil, la Neo Geo Pocket, pensada para rivalizar
con la GameBoy de Nintendo, dominadora absoluta, desde hace muchos afios, del sector
portatil. Fue lanzada en Japdn el 27 de octubre de 1998, vy se siguid produciendo hasta
1999, para luego dar paso a la Neo Geo Pocket Color debido fundamentalmente a las
bajas ventas del sistema monocromo. Lo que destacaba de esos sistemas fue la larga
duracion de baterias de hasta 40 horas. Aun asi se le considero otro fracaso comercial y
finalmente, el 13 de junio de 2000, la compania anuncia el cese de la produccién de
consolas NGPC y de software para dicho soporte.
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Finalmente se deja de crear nuevos juegos para el sistema en 2004. El dltimo juego del
sistema Neo-Geo, Samurai Spirits Zero Special, fue lanzado el 19 de octubre de 2004.

Desde esos afios, la compaiiia paso de la etapa de quiebra a resurgimiento, las
compaiiias que habia creado Eikichi Kawasaki para el rescate de éste, se funcionarian
para crear la SNK-Playmore, después en 2004 ganaria la contienda de demanda a la
compaiiia Aruze por dafos y perjuicios, la cual pago a la SNK, la nada despreciable cifra
de 5.640 millones de yenes, unos 47 millones de Euros. Finalmente después de ese largo
proceso de renacimiento, la compania anuncio que seguiria produciendo juegos para
arcade ahora bajo la placa Atomiswave de Sammy. Actualmente lo hace para la Type X2
de Taito. Al iniciar el afio 2012, la misma empresa anuncio que saldra a la venta una
versién portatil del sistema basado en la version hogarefia, la Neo Geo X.

Los sistemas que vamos a tratar son.

e Neo Geo AES
e Neo Geo CD
e Neo Geo Pocket
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NEO GEO AES

Es la versién doméstica de la consola Neo-Geo. Usaba dos CPUs: un Motorola 68000 de
16-bit como procesador principal a 12 MHz y otro de 8 bits ZiLOGZ-80A que funcionaba a
4 MHz. La CPU principal del sistema era un 50% mas rapida que el procesador 68000
encontrado en la consola Mega Drive/Génesis de Sega. La Neo-Geo AES también tenia el
beneficio de tener un circuito integrado auxiliar de audio y video. El circuito integrado
auxiliar permitia al sistema mostrar 4.096 colores y 380 sprites individuales en pantalla
simultdneamente (comparada con los 64 colores simultdneos y 80 sprites individuales de
la MegaDrive), mientras que el chip de sonido 2610 de Yamaha le dio al sistema 15
canales de sonido con calidad de CD con siete canales para efectos de sonido digitales.

El emulador que vamos a utilizar es MAME, lo Unico que tenemos que tener es la bios
neogeo.zip en el directorio roms.

La linea de comandos a utilizar es

Mame.exe mslug
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NEO GEO CD

Dado el alto precio de los juegos en cartucho para la Neo Geo original, en 1994 SNK
decidié construir un modelo con lector de CD con el fin de abaratar los precios y llegar a
un sector mayor de publico. La maquina seguia siendo muy cara (alrededor de 480 €)
pero los juegos, que podian costar entre 120 y 300 euros en cartucho, pasaron a costar
unos 60 euros en formato CD.

Se redisefié el mando de control: en lugar del joystick original, SNK fabricé un pad similar
al de Megadrive o Super Nintendo, con una pequeiia palanca direccional en lugar de la
clasica cruceta.

El emulador que vamos a utilizar es NeoRaine o descargamos y lo instalamos en Ia
carpeta correspondiente, incluyendo la bios del sistema y una carpeta para las isos de
los CD, ya que este sistema acepta las imagenes de los juegos directamente.

«d:\Consolas\Neo Geo\CD\*.*
+Nombre Ext.
t..

, artwork

. bitmaps

. config

. debug

,demos

, fonts

| is0s

| roms

, savedata

| savegame

| screens

| scripts
%/ libfreetype-6 dil
% libgee_s_sjli-1 dil
\%|libogg-0 dil
% |libpng-3 dil
%/ libstdc++-6 dil
% |libvorbis-0 dll
% libvorbisfile-3 dll
1 neocd zip
ﬂneoraineBE exe
% SDL dil
%|SDL_image dll
%) SDL_ttf dil

*® http://rainemu.swishparty.co.uk/html/download/neoraine.html
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Lo ejecutamos para configurarlo.

B’ NeoRaine

NeoRaine 1.3.5

Neocd options
Video options
Sound options
Options
Inputs
About...
Console

Quit

No game loaded

Seleccionamos la opcién Video y ponemos el emulador a pantalla completa.

NeoRaine 1.3.5

Video renderer

Use double buffer
Video info...

YUV overlays:
Prefered YUV format
Fix aspect ratio to 4:3

Autodetect : hw YUV overlays / normal blits
[Yes)
When possible

YUY2
Yes

General options:
Limit framerate
Frame skip
Screen rotation
Flip screen

No game loaded

Vamos a ejecutar un juego para redefinir los controles, nos vamos a la opcién Load
game y seleccionamos un juego, una vez que arranque pulsamos la tecla Esc y nos
vamos a la opcién Inputs.

NeoRaine 1.3.5

Play game
Game options
A& |Region ™~ & Europe
Action reﬁay cheats
Load game™
Neocd options

Video options

Sound options

Options

About...

Console ~

Quit F

.

PUZZLE BOBBLE (083:pbobblen) (11 Mb)
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Seleccionamos Edit default game inputs y lo configuramos.

NeoRaine 1.3.5 Ingame Controls]

» Playerl Up up Not here
Playerl Down down Not here
Playerl Left left Not here
Playerl Right  right Not here
‘Pl.ayerl Buttonl Jeft ctrl JNOt hereiMouse btn 1
Playerl Button2 left alt * Not here Mouse btn 3

‘Pla erl Button3 space Nothere Mouse btn 2 |
PlayerT Buttonafieft shitfot herd

Player2 Up s Not here
Player2 Down x Not here
Player2 Left z Not here
P%gyer? Right ¢ Not here
Player2 Buttonl q Not here
Player2 Button2 w Not here
Player2 Button3 e Not here
Player2 Button4 r ﬁot here
Playerl Start 1 ot here
Coin A Not here
Player2 Start Nou\'ere‘
Coin B Not here

PUZZLE BOBBLE (083:pbobblen) (11 Mb)

Para terminar dentro del mismo apartado Inputs seleccionamos Raine controls para
poder asignar la tecla Esc para salir del emulador.

esgcape

La linea de comandos de este emulador es:

neoraine32.exe -nogui “d:\Consolas\Neo Geo\CD\Isos\Bust-A-Move.cue”
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NEO GEO POCKET

Esta videoconsola portatil fue lanzada por SNK en el aflo 1999 en Japdn, Estados Unidos
y Europa. Sin embargo solo tuvo repercusion en Japdn debido a que la inversidn
publicitaria fuera de este pais fue bastante escasa. En Japdn, no obstante, llegé a
competir con la Game Boy Color y con la WonderSwan Crystal, pero nunca llegé a
manejar el volumen de mercado que consiguié la Game Boy Advance.

| -
1| P

.
B

NEOGEO " OCKET

El emulador a utilizar es mednafen y lo Unico a configurar es la asignacion de las teclas
una vez ejecutado el juego pulsando Alt + Shift + 1.

La linea de comandos de este emulador es.

mednafen.exe "d:\consolas\neo Geo\pocket\roms\King of Fighters R-1.zip"
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NEC Corporation (H RE S ¥k X &£t Nippon Denki Kabushiki Gaisha o en inglés Nippon
Electric Company, Limited) es una compafia multinacional de tecnologia y
comunicaciones con oficina central en Minatu-ku, Tokio (Japén).

El 30 de octubre de 1987 NEC lanzé al mercado el PC Engine, conocida como
TurboGrafx-16 en América del Norte.

La PC Engine fue un trabajo correalizado entre el creador de software japonés Hudson
Soft (el cual mantiene una divisién para la creacién de chips) y NEC. Hudson estaba
buscando ayuda financiera para una consola que ellos habian disefiado y NEC estaba
buscando como entrar en el lucrativo mercado de los videojuegos. La PC Engine fue un
consola muy pequefia debido principalmente a una arquitectura eficiente de tres chipsy
a las HuCards, que eran unos cartuchos del tamafio de una tarjeta de crédito, pero algo
mas anchas.

El 23 de diciembre de 1994 se lanz6 al mercado la PC-FX fue disefiada basandose en los
Kits de desarrollo para las 32-bits lamado Iron Man. Iron Man fue disefiado en 1992,
mientras la PC Engine era todavia popular en Japdn. Fue en estas fechas, a mediados de
1992, cuando se mostré la primera demostracién de estas unidades ya que NEC
empezaba a pensar en el inminente lanzamiento de un sistema basado en Iron Man con
algunos trabajos de desarrolladoras third partys. Por el contrario, muchas
desarrolladoras parecian desinteresadas debido a que el mercado de la PC Engine seguia
creciendo y, debido a esto, NEC paré de trabajar en Iron Man y continué haciendo
modificaciones de la PC Engine.

Los sistemas que vamos a configurar son

e PCEngine / TurboGrafx 16
e PCEngine CD / TurboGrafx-CD
e PC-FX
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NEC PC ENGINE / TURBOGRAFX 16

PC Engine es una videoconsola que fue lanzada primeramente en Japdén por NEC el 30 de
octubre de 1987. El sistema fue lanzado en el mercado norteamericano a finales de
agosto de 1989 con el nombre de TurboGrafx-16. También fue lanzado en el continente
europeo en 1990 bajo el nombre de Turbografx (sin incluir el "16" en el nombre que
llevaba la americana y con la "G" de "Grafx" cambiada a minuscula), pero era muy dificil
encontrar la consola ya que fueron lanzadas pocas unidades en ese mercado.

La PC Engine fue un sistema de 8 bits con un chip grafico de 16 bits, capaz de mostrar
482 colores en pantalla.

En esta ocasion volvemos a utilizar mednafen.

La linea de comandos de este sistema es:

mednafen.exe "d:\Consolas\NEC\Pc Engine\Roms\Bonk's Adventure.zip"

5 RS CS IS N LR
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SREBEREBEREINIRY
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NEC PC ENGINE CD/ TURBOGRAFX 16 CD

Aunque la unidad de CD sea un afiadido a la consola PC Engine, la diferencia a la hora de
configurarlo hace necesario que haga una resefia independiente.

El emulador para este sistema es mednafen y es capaz de ejecutar isos directamente,
para que los cargue tenemos que tener el archivo de bios syscard.pce, lo instalamos en
la misma carpeta del emulador y abrimos el programa MedGui para configurarlo.

Bos ot PC CD Games

P 1o CUE Be

Path to the ROM BIOS  D:\Mednafen\PCFXbios bit Q
Pathtothe CDBIOS  D\Mednafen'syscard3pe [ |
'....’...s —0

FOu Seece sptore
Dvace for gt pot 1 arecat
Cwace tor rout pot 2 Eaaadd

(e Boy agmare.
ywes  wsc -

La linea de comandos es:

mednafen.exe -loadcd pce "d:\ Consolas\NEC\Pc Engine CD\Dracula X.pce”
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NEC PC-FX

PC-FX es la sucesora de la PC Engine de NEC (TurboGrafx 16 en Estados Unidos y Europa)
lanzada en Japon el 23 de diciembre de 1994. La PC-FX sélo utilizaba CD al contrario que
la PC Engine que usaba las HuCards. Lo extrafio de la consola fue su apariencia parecida
a un ordenador. Se colocaba en vertical como una torre de ordenador mientras que el
resto de las consolas se posicionaba en posicidon horizontal.

Una de las caracteristicas mas interesantes fueron sus tres puertos de expansion,
bastante nuevo en el mundo de las consolas pero que incrementd su precio sin ofrecer
mucho a cambio.

El emulador para este sistema es mednafen y es capaz de ejecutar isos directamente,
necesitaremos la bios instalada en la misma carpeta del emulador y lo configuramos de
la misma forma que hicimos con PC Engine CD.

Si una vez ejecutado la pantalla se os queda negra es que la bios no es la correcta.

Lo Unico a configurar es la asignacién de las teclas una vez ejecutado el juego pulsando
Alt + Shift + 1.

La linea de comandos de este emulador es:

mednafen.exe "d:\Consolas\NEC\PC FX\isos\Kishin Douji Zenki FX Vajura Fight.cue"

CREDITS 3
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PANASONIC 3DO INTERACTIVE

3DO Interactive Multiplayer (comunmente llamada 3DO) fue una linea de videoconsolas
lanzada en 1993 y 1994 por Panasonic, Sanyo y Goldstar LG Electronics. Las consolas
fueron fabricadas segun las especificaciones creadas por The 3DO Company, siendo
originalmente disefiada por Dave Needle y R} Mical de New Technology Group. El
sistema fue concebido por el empresario y fundador de EA Games, Trip Hawkins.

A pesar de su lanzamiento altamente promocionado y su avanzada tecnologia, el alto
precio de la consola (5699.95 en el lanzamiento) y el sobresaturado mercado de las
consolas, condend la 3DO al fracaso precipitado.

El emulador que vamos a utilizar es 4DO o descargamos y los descomprimimos en la
carpeta correspondiente, ademads creamos la carpeta isos y debemos incluir una bios
del sistema para que funcione.

v d:\Consolas\Panascnic\3DO\*.*
4+ Nombre Ext.
t.-

Jes

) fr

Jisos

) pt

Jru

,zh-cn
@4Do exe
{@|CDLib dil
|%|FourDO.Utilities dll
|%|FreeDOCore dll
__|goldstar bin
| panafzl bin
| panafz10 bin
| sanyotry bin
%, SlimDX dll

* http://www.fourdo.com/

188



http://www.fourdo.com/

COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Ejecutamos el emulador y nos pide que seleccionemos una de las bios.

@ 400

[ O

Archivo

4001310

Seleccionar ROM de BIOS Mo hay una ROM seleccionada de BIOS Ocultar

Consola  Pantalla  Sonide  Opciones  Ayuda

Health: () FPS del nicleo: ---.--

Una vez que la seleccionemos se ejecutara el sistema automaticamente.

@ 400

= .

Archive

40013.1.0

Conscla  Pantalla  Senide  Opciones  Ayuda

3D0O™ INTERACTIVE MULTIPLAYER™

Health: O FP5 del nicleo: 60,18

189



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Entramos en la pestafia Opciones 2 Configuracion 4DO y la pestafia Pantalla la
dejamos de la siguiente manera.

Dibujar un borde gris alrededor del
éreavisble

Pasamos a configurar los controles en Opciones = Configurar parametros de control.

—_—
) Ajustar pardmetros de control
Jugador 1 | Jugador 2 | Jugador 3 [ Jugader 4 | Jugador 5 [ Jugador 6|
Control Botones_#1
Himinar configuracién confi ion
Establecertodos
Eliminar todos
() ( ] Ariba {esperando...)
. Abajo s
lzquierda A
Derecha D
Arriba ("Buscar hacia A !
o B K
adelante”) c L
Establecer con Click izquierdo. espacio. entrar ¥ ("Detener’) Q
Eliminar con Suprimir, retroceso P ("Becutar/Pausar”) E
(Usa "Escape" para cancslar al establecer un botén) | || LShiftKey
D e 1] iti R OemQuestion
Mueve el mouse aqui pars ver los dispositivos

El emulador es capaz de manejar isos de juegos directamente, pero no se puede cerrar
con una simple pulsacion de la tecla, por lo que tendremos que usar closemul como
wrapper para lanzar este sistema.
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La linea de comandos de este emulador queda de la manera siguiente.

4do.exe —StartLoadFile ”d:\Consolas\Panasonic\3DO\isos\Gex.iso" --StartFullScreen
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BANDAI WONDERSWAN

Es una videoconsola portatil de 16 bits de la compafiia Bandai que fue lanzada en Japén
en 1999. Bandai siempre ha estado muy ligada al manga y al anime, y sobre esta consola
se han desarrollado adaptaciones de muchas series de animacion japonesas.

La WonderSwan ofrecia un reducido tamafio, una capacidad de cartuchos de hasta 128
megabits (16 megabytes) y larga duracidn con tan solo una pila (de treinta a cuarenta
horas). Lo Unico que se le podia mejorar era su falta de color, cosa que era cuestion de
tiempo y se empezo a solucionar sacando la WonderSwan Color, con idénticas
prestaciones y total compatibilidad con su versién anterior. Pero la nitidez de la pantalla
en color no llegd al nivel de la pantalla en blanco y negro original hasta la llegada de
SwanCrystal, la tercera mdquina de esta linea de producto, que contaba con una
pantalla TFT sin iluminacién, similar a la de Game Boy Color.

WonderSusan

El emulador a utilizar es mednafen y lo Unico que tenemos que hacer es configurar las
teclas una vez ejecutado el juego pulsando Alt + Shift + 1.

Las roms deben estar comprimidas para que el emulador las reconozca.

La linea de comandos es:

mednafen.exe “d:\Consolas\Bandai\Wonderswan\Roms\Saint Seiya.zip”

(I e
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AMSTRAD GX4000

GX4000 fue el intento de Amstrad de entrar en el mundo de las consolas de videojuegos.
Lanzada en Europa, en 1990, su acogida fue mas bien fria y, aln tratandose de una
consola de 8 bit basada en la serie Plus de los ordenadores Amstrad CPC, contaba con
graficos y sonidos mejorados, incluyendo una paleta de 4096 colores superior a la Sega
Mega Drive de 16 bits.

El paquete inicial incluia el juego en cartucho Burnin' Rubber, compatible con los
ordenadores CPC+.

El emulador a utilizar es MESS, la carpeta debemos nombrarla como gx4000 y la linea de
comandos de este sistema es:

mess gx4000 -cart "d:\mess\software\gx4000\Operation Thunderbolt.zip"

aoooooooo oooosooon
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COLECO COLECOVISION

ColecoVision es una consola de videojuegos de segunda generacidn lanzada al mercado
estadounidense en agosto de 1982 por la empresa Coleco.

Ofrecia para su tiempo graficos y jugabilidad de calidad arcade, la capacidad de jugar
con cartuchos de su principal competidora la Atari 2600, y medios para ampliar el
hardware del sistema. ColecoVision se lanza con un catdlogo inicial de 12 juegos con
otros 10 titulos programados a lo largo de 1982. En total, aproximadamente 100 titulos
se lanzaron como cartuchos para la consola entre 1982 y 1984.

El emulador a utilizar es MESS, la carpeta debemos nombrarla como coleco y la linea de
comandos de este sistema es:

mess coleco -cart "d:\mess\software\coleco\Smurf Rescue.zip"
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GCE VECTREX

Vectrex es una consola con pantalla integrada en blanco y negro (9x11 pulgadas en
vertical). Una de sus innovaciones, ademas de tener la pantalla incluida, son los graficos
basados en vectores, en vez de los indefinidos graficos a pixeles.

Pero el dispositivo tenia una desventaja: no habia color en la pantalla. Para arreglar ese
problema, se usaron ““overlays”, filtros para la pantalla para que se vea colorida la
imagen que no eran mas que acetatos coloreados que se ponian encima de esta.

La idea llegd a Mike Purvis y John Ross en 1980: se trataba de tener una maquina
recreativa en una casa sin tener que pagar monedas para jugar de una manera muy
original. Cuando se empez6 el proyecto con Kenner, la Vectrex poseia 5 pulgadas en
pantalla. En 1981 Kenner dejé el proyecto, que un mes mas tarde volvié a la vida
nuevamente gracias a GCE, que cambio el monitor de 5 a 9 pulgadas. En ese afo,
muchos trabajadores de Atari renunciaron para pasarse al proyecto Vectrex.

El emulador que vamos a utilizar es ParaJVE %o descargamos y lo descomprimimos en
la carpeta correspondiente.

«d:\Consolas\GCEWectrexh *. *
+MNombre Ext.
t.

, bin

| data

| libs
mParaJ‘u‘E exe
[m7ParalVvE_batch bat
@ParaJVE_:DnsnIE exe
|@| release_notes html
|&| user_guide htrml

*® http://www.vectrex.fr/ParaJVE/
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Ejecutamos el emulador para configurarlo.

I ™
B Para)VE v0.7.0 - Game selection E‘_Ig
: MineStorm v:
Game's Author: GCE Vectrex
Author Site :
Version :
Release Date : 1982
D ion:  data/docs Minestorm, html
ROM Size : 4¥b
Assemble SOURCE... [ Fullscreen mode
Run Game
[ Pick another ROM... ] [ Cancel
i ey
Pulsamos Run Game.
B ParalVE 070 (=] E )

File Display Sound Controls Debug Help

PLAYER ONE PLAYER TWO

@M;m*

ESCAPE THRUST

Nos vamos a la pestafia Controls = Key Mapping y configuramos los controles.

ParalVE - Key Mapping =]

Press the buttons to redefine key mappings

Generalkeys | Joystick #1 | Joystick #2 | P5/2Keyboard Adapter

[ CONTROL

Button 2 [ AT
Button 3 [ SPACE
Button 4 [ SHIFT

Up | UP
Down [ DOWN
Left [ LEFT
Right | RIGHT
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Ya lo tenemos preparado para funcionar, pero para que el emulador lo haga
correctamente tenemos que pasarle en la linea de comandos un nombre concreto

(GAME D).

GAME ID NOMBRE GAME ID NOMBRE
ARMORATTACK | Armor Attack POLEPOSITION Pole Position
BEDLAM Bedlam RIPOFF Rip-Off
BERZERK Berzerk SCRAMBLE Scramble
BLITZ Blitz! SOLARQUEST Solar Quest
COSMICCHASM | Cosmic Chasm SPACEWARS Space Wars
DARKTOWER Dark Tower SPIKE Spike
NARZOD Fortress of Narzod STARCASTLE Star Castle
HEADSUP Heads Up - Action Soccer STARHAWK Star Hawk
HYPERCHASE Hyperchase (Analog Controls) | STARTREK Star Trek
MINESTORM MineStorm TEST Test Cartridge
MINESTORM2 MineStorm I TOURDEFRANCE | Tour de France
POLARRESCUE Polar Rescue WEBWARS Web Wars

GAME ID y nombre correspondiente a la lista de juegos estandar

Para el resto de juegos disponibles podemos consultar el archivo configuration.xml que
se encuentra dentro de la carpeta Data.

La linea de comandos para este emulador es:

ParalJVE.exe -Game="DARKTOWER" -NoSplash -Fullscreen=TRUE -Menu=0OFF

Il

——

| 7 N )

1
D) =

i i

POSSESSIONS @ CURSO|

197

FIRE RIGHT
TEsT @

— _‘ - ‘ — |
S ) ) ) ]

FIRE L[FT. FIRE STRII(AIT.
R KEY SELECT




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

PHILIPS CD-I

CD-i o Compact Disc Interactivo es el nombre del reproductor multimedia interactivo
desarrollado y comercializado por Royal Philips Electronics N.V. También, CD-i se refiere al
estandar del CD multimedia utilizado por la consola, también conocido como Green Book, el cual
fue co-desarrollado por Philips y Sony en 1986. El primer reproductor Philips de CD-i, lanzado en
1991, rondaba el precio de $400 y era capaz de utilizar discos CD-i, Photo CD, Audio CD, CD+G
(CD+Graphics), Karaoke CD, y Video CDs (VCD), aunque esta ultima caracteristica necesitaba de
un cartucho (opcional seglin el modelo) para decodificar MPEG-1.

El emulador a utilizar es MESS, la carpeta de software debemos nombrarla como
cdimonol y este sistema utiliza isos de CD en formato .chd. *°

La linea de comandos de este sistema es:

mess cdimonol —cdrom “d:\MESS\Software\cdimono1\Hotel Mario.chd”

* ver pagina 38
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MATTEL INTELLIVISION

Es una consola de videojuegos lanzada por Mattel en 1979. El desarrollo de la maquina
comenzé en 1978, a menos de un ano de la introduccién de su principal competidor, el
Atari 2600. La palabra «intellivision» es una unién de «intelligent» y «television»
(«television inteligente).

La Intellivision fue desarrollada por Mattel Electronics, una subsidiaria formada
expresamente para el desarrollo de juegos electrénicos. La consola fue probada en
Fresno, California, en 1979 con un total de cuatro juegos disponibles, y se lanzé en todo
Estados Unidos en 1980 con un coste de 299 ddlares y un juego de regalo: Las Vegas
Poker & Blackjack. A pesar de no ser el primer sistema que se enfrenté a Atari (sistemas
hechos por Fairchild Semiconductor, Bally, y Magnavox ya estaban en el mercado), fue la
primera consola que significd una seria amenaza al dominio de Atari. Una serie de
publicidades presentadas por el periodista George Plimpton fue producida, en donde
Plimpton defenestraba las menores capacidades del Atari 2600 comparando ambas
consolas con juegos del mismo género.

El emulador a utilizar es MESS, la carpeta debemos nombrarla como intv y la linea de
comandos de este sistema es:

mess intv -cart "d:\MESS\Software\intv\Advanced Dungeons and Dragons.zip"
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WATARA SUPERVISION

Watara Supervision es la consola de mano con mas versiones conocidas, pues se han
documentado 11 variaciones, aunque se pueden resumir en tres formas diferentes con
variaciones en la forma de los botones, carcasas y pequefios detalles:

e El modelo inicial, con un aspecto muy similar al de la Gameboy

e El modelo de pantalla inclinable (9205), con un cuello que permite regular la
inclinacion y en algunos modelos unas patitas

e Eltercer modelo (9600) que recupera la disposicidon del primero, pero con formas
mas redondeadas, un D-Pad mucho mas cémodo y forma ondulada en la parte
inferior.

Quitando los cambios en la carcasa y la disposicidon de conectores y teclas, el resto del
hardware es idéntico, y todas usan el mismo slot de cartucho. Se comercializé entre
1992 y 1996.

El emulador a utilizar es MESS, la carpeta debemos nombrarla como svision y la linea de
comandos de este sistema es:

mess svision -cart "d:\MESS\Software\svision\P-52 Sea Battle.zip"

i o B T T Tt T Tl
I:.:E] = A@ FOIMT:: a@AA
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COMMODORE AMIGA CD32

Amiga CD32 fue la primera videoconsola de 32 bits con CD-ROM. Fue lanzada en Europa
en septiembre de 1993, pero la bancarrota de Commodore International en abril de
1994 causa que sea descatalogada. La CD32 era basicamente un Commodore Amiga
1200 sin disquetera ni teclado, teniendo en su lugar, un lector de CD. Aunque 3DO
impulso el lanzamiento de juegos para la plataforma, quedd rdpidamente obsoleta, y fue
la ultima de las maquinas que estaban basadas en la tecnologia Amiga.

El emulador a utilizar es MESS, la carpeta de software debemos nombrarla como cd32 y este
sistema utiliza isos de CD en formato CHD.

La linea de comandos es.

mess cd32 —cdrom “d:\MESS\Software\cd32\Arabian Nights.chd”
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OTRAS VIDEOCONSOLAS

Como hemos podido comprobar el multiemulador M.E.S.S. es capaz de emular una
enorme cantidad de sistemas, podia haber seguido configurando muchos mas pero
tampoco es cuestién de alargar innecesariamente esta publicacion, asi que solamente
voy a nombrar otros, si queremos ver una lista completa basta con descargar una
version de M.E.S.S. con GUI *° para ver el total de sistemas emulados.

SISTEMA CARPETA SISTEMA DE CARGA
ADVENTURE VISION advision CARTUCHOS
BALLY PROFESSIONAL ARCADE astrocde CARTUCHOS
FAIRCHILD CHANNEL F channelf CARTUCHOS
POKEMON MINI pokemini CARTUCHOS
SONY POCKETSTATION pockstat CARTUCHOS
RCA STUDIO I studio2 CARTUCHOS
SUPER CASSETTE VISION scv CARTUCHOS
VIl Vi
BATMAN, THE batmantv
WALL-E walle
JVC X’EYE xeye CD

*% http://messui.the-chronicles.org/
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PARTE IV

INSTALACION Y CONFIGURACION DE

EMULADORES DE PINBALLS
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INTRODUCCION

El origen del pinball se remonta al siglo XVIII, en Francia, con un juego bastante
rudimentario llamado Bagatelle, muy famoso en la Europa de aquellos tiempos. Este
juego consistia en un tablero horizontal, montado sobre una mesa, que tenia una serie
de hoyos y topes de madera, que determinaban el recorrido de una bola.

A mediados del siglo XIX en Estados Unidos, se reemplazaron los topes de madera del

Bagatelle por clavos metalicos, lo que le dio el nombre de pinball, nombre con el que se

les conoce también en Espafia, ademas de petacos o milloncete. En Colombia y México
”n o"

se les llama “juegos de maquinitas”, “maquinitas” o como su nombre real “pinbol”. En
Argentina, Chile y Uruguay se conocen como “flippers”.

Entre 1930 y 1940 dos ingenieros de Automatic Industries, Arthur Paulin Whiffle y David
Gottlieb, comenzaron a dar su aspecto moderno al juego, colocandolo en una caja de
madera con mampara de vidrio y dotdndolo de mecanismos ocultos que permitian una
mayor diversioén al usuario. En 1932, otro ingeniero, Harry Williams, inventd un sistema
electroimantado de bobinas denominado Tilt (falta) que permitia denunciar al jugador
fraudulento que queria cobrar premios moviendo sutilmente la mesa de juegos.

Posteriormente, entre 1940 y 1950, las maquinas expendian dinero cuando el jugador
lograba cierta puntuacién, y se les asocié a bares controlados por gansteres, y en alguin
momento fueron declaradas ilegales junto a los tragamonedas, hasta el afio 1967 en EE
uu.

Derogada la prohibicién, Williams Manufacturing Company no perdié el tiempo y
rapidamente las maquinas Williams ganaron el terreno perdido, llegando a fines de los
70 y sobre todo en los 80 a ser maquinas de vicios juveniles.

Los pinball comenzaron a surgir como los conocemos ahora a fines de la década de los
60, masificAndose en los 80 su disefio interno no variaba considerablemente, consiste en
una caja en forma de mesa dispuesta en forma angular (con pendiente) respecto de la
horizontal del suelo para dar a la bola su cinética impulsada por la fuerza gravitacional,
la bola al final del tablero se podia impulsar nuevamente hacia arriba por unas paletas o
brazos, casi siempre simples o, raramente, dobles. La pérdida de la bola accionaba una
nueva bola para ser impulsada por un mecanismo de resortes. El tablero en muchos
casos contenia zonas imantadas para dar variedad de trayectos a la bola dentro del
mismo. Después de los 80 se le agregd una vara metdlica en el interior para evitar hacer
trampa en este juego: era una bola de metal que tenia a su alrededor un anillo, también
metalico, si un individuo intentaba levantar la maquina para mover la bola y ganar el
juego éste inmediatamente se detenia ya que el anillo metalico estaba conectado a todo
el cableado del juego, si la bola se movia y tocaba dicho anillo, el juego se deteniay se
acababa inmediatamente. En los pinball de basketball, por ejemplo, al hacer esto se
marcaba como una falta y perdias el juego.
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Casi siempre las piezas que sobresalian del tablero metalico eran muy distintas y su
distribucidn en el tablero también, segun el caso. La mayoria de las veces todo lo que se
veia por fuera (la cubierta) era disefiado y construido tomando como base el contexto
visual de la trama de conocidos temas de moda, tales como estrenos del cine de |a
época (Terminator, La Familia Addams, etc.), aunque también hoy en dia se pueden
encontrar algunos que tienen un motivo estilo “Las Vegas” (EE UU).

Se replicaba sobre la cubierta metadlica, interna y externa, imagenes como explosiones,
autos de carreras, naves, en colores que destacaban con facilidad sobre el metal, las
cuales normalmente son dificil de identificar con claridad sobre el tablero. También era
comun ubicar sobre el tablero una cantidad mds o menos limitada de luces, rampas
metalicas, objetos parecidos a hongos (setas, callampas), conocidos como bumpers,
puertas traseras ubicadas estratégicamente sobre el tablero, caminos metalicos hechos
con barras de hierro, los cuales recorria la bola, ademas de accesorios mecanicos
propios de cada pelicula en particular. El mas importante eran dos paletas llamadas
brazos que golpeaban la bola de metal para darle impulso.

El objetivo del pinball suele ser sacar la puntuacidn mas alta posible en un solo juego. La
partida esta dividida por un numero limitado de veces que se puede jugar con la bola, y
comienza impulsando la bola hacia fuera de un canal del que debe salir, iniciando cada
turno. El tablero estd inclinado en un angulo que hace que la bola, por su propio
impulso, ruede hacia abajo, donde hay una cavidad en la que se debe evitar que caiga,
durante el mayor tiempo posible, pues cuando eso sucede se acaba un turno. El juego se
hace posible gracias a la dindmica de que la bola rueda hacia abajo por su propio pesoy
de que se debe evitar que caiga hasta abajo valiéndose de las paletas, al mismo tiempo
gue se trata de ganar puntuacién. Una vez fuera del canal, la bola rueda hacia abajo y se
la debe golpear con las paletas, impulsandola hacia zonas al azar del tablero, de modo
gue cuando entra en ellas se gana puntuacion, hasta que, inevitablemente, caiga hasta
abajo, terminando un turno.

Vamos a centrarnos en dos simuladores, Visual pinball y Future pinball.
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VISUAL PINBALL

Visual Pinball es un magnifico programa creado por Randy Davis que no sélo permite
pasar un buen rato jugando al pinball en el ordenador sino que también incorpora un
potente editor con el que puedes realizar tus propios disefios.

La calidad del programa junto con su cardacter gratuito han hecho que se popularice
enormemente y en la actualidad hay cientos de mesas para Visual Pinball disponibles en
la red.

Visual Pinball combina la sencillez de un editor visual, tipo arrastrar y soltar, con la
potencia del lenguaje Visual Basic Script. Esto proporciona un inmenso abanico de
posibilidades permitiendo una gran libertad creativa.

Lo primero que vamos a necesitar es el programa Visual pinball Lo descargamos e
instalamos en la carpeta correspondiente.

»d:\Pinball\*.*

+ MNombre Ext.
.

i --

) Doc

| Scripts

 Tables

| U=ser
/%|FreeImage  dll
i@VPinball912 exe

Descargamos Visual PinMAME *°y |o instalamos en el mismo directorio anterior, dentro
de una carpeta que llamaremos vpinmame.

*! http://www.vpforums.org/
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»d:\Pinball\*.*

+ Nombre Ext.
Y

'\L an
) Doc
| Scripts
| Tables

| U=er

|%|Freelmage  dll
i@/VFinballs12 exe

Entramos en la carpeta vpinmame y ejecutamos el archivo Setup.exe.

VPinMAME Installation program (Version 1.42) [
prog

Wwielcome ta the Wisual PinkdaE Installation Programl
This program will allaw you ta install/uninstall, and change various settings of Visual PintaME .

*Wizual PintAME iz not currently ingtalled on pour computer *

Install Thiz will inztall the Visual PinkdaME COM object on your computer.

Urinztall Thig will uningtall the Visual PintdaME COM object from your computer.

Thig will allows you to specify and change the directories Visual Pintd&kE
uzes, such az ROM directories, and other configuration directories,

Setup Defaults... Thiz will allow you to setup default options for all games.

Setup Paths...

Test Thiz will allows you to test your Wisual PintdAME Installation.
Infa... Thiz will show the Yisual PinMAME “Abaut” Screen
Cluit Ends this program.

Pulsamos el botdn Install.
Nos saldra una ventana de aviso y contestamos afirmativamente.

Tenemos que asignar las rutas, para ello pulsamos el botén Setup Paths...

Global Settings

Roms: |D:'\F‘inball'wpinmame\mms

Configuration; |D:\Pinball\vpinmame\cfg

MW RARM: |D:\Pinball\vpinmame\nvram

Samples: |D:\F'inball'wpinmame\samples

S| -

Screenshots: |D:&F‘inball'wpinmameksnap

Diisplay: | DISPLAYT on NVIDIA GeForce Go BROD -

I Always n full-screen on this display

Iv &l write acoess to Game.Settings and Controller. S ettings

Infia... Fieset QK. Cancel
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Pulsamos OK y salimos del programa.

Volvemos a la pagina de VPForums y descargamos los archivos VBScripts, Sound
Samples, VP Fonts y las nvrams de Bally y Gottlieb.

VBScripts (Required)
Sound Samples (Required)

VP Fonts (Highly
Recommended)

bally_6803_gts3_nvrams
Frontends and Addons

Comenzaremos por los archivos VBScripts, tenemos que descomprimir el archivo
descargado vpvbs3_36_fixed.zip en la carpeta Tables del Visual Pinball.

= d:\Pinball\Tablez\*.*
Mombre + Ext. Tamario Fecha v h
. (Zlgt=1 vhs[2&]=7 vhs
# vbsdoc html E gts3 vbs Esll vbs
EEEUS vhnganl{in vhsgsega vhs
EALI Vbsginder Vbsgsleic vbs
galving vhsgjuegus vhsgspinball wvhs
Eﬂta ri vbs %jueg os2 vhs Estern vbs
Zlatarii vbs|Zlivh vbs|2|svsa0 VBS
Z|atariz vbs|Z|LTD vbs|Z|taito vbs
%’ Bz2Bcollision vbs E mrgame wvhs §VPM kKeys  wvbs
E b2= vh=z % nuowva vhs E WPC vh=z
%’ Bally vbs E peyper wvhs gzac vbs
%’ capoom vhs %’ Flayl wvhs gza ol vhs
E core vbs E Flayz2 wvhs gza cZ2 vbs
%’ de vhs %’ Flayd wvhs gza cproto vhs
=|dez vbs[Z|sa vbs [l TopSpeed  wpt
gGamePlan vbs ESE vbs fdllltutorial wvpt

Ahora descargaremos el archivo de Sound Samples s3250u3.zip lo renombramos como
pinmame.zip y lo copiamos dentro de la carpeta samples de la carpeta vpinmame.

« d:\Pinballhwpinmame\samples\*.*
+MNombre Ext.
—|dir bt

i pinmame zip
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Descargamos el archivo vpfonts.zip de VP Fonts y descomprimimos su contenido dentro
de la carpeta Fonts en el directorio C:\Windows.

» c:\Windows\Fonts\*.*

+ Nombre Ext. Tamano Fecha y hora
. 4 B5140emg fon s ahronbd

A |8-PM___ TTF s |85140emr fon s ALGER

A |B5f874 fon s &51doemt fon s ALIEESE_

|& 185f1255 fon s |8514sys fon s ALIEMS

4 B5f1256 fon s |8514syse fon s AMERUNCN

la 185f1257 fon s |8514sysg fon s AMPH

A 85874 fon s 851dsysr fon s AMUSAF__

|4 18551255 fon s |8514syst fon|a |[ANASTAS

A B5s1256 fon s |85775 fon s andlso

|a |B581257 fon s |85855 fon s andyb

A |B514fix fon a |aaQwertz-Tasten ttf 4 langsa

|4 |8514fixe fon|a [AARDC_ TTF + angsab

|4 |8514fixg fon s |Abduction ttf + ang=ai

|4 |8514fixr fon 4 |african TTF 4 angsau

|4 |B8514fixt fon . AGENCY TTF » angsaub

|4 85140em fon s |AGENCYB TTF & angsaui

|4 |85140eme fon 4 AGENCYR TTF &« angsauz

Por ultimo descargamos los nvrams de Bally y Gottlieb y los descomprimimos dentro de
la carpeta nvram en el directorio vpinmame.

»d:\Pinball\vpinmame\nvram!*.*

Nombre +Ext. Tamafo Fed
'R‘ . u cueball nvu motrshow nv|jstargat4 nw
uandretti nvudal-car nvu nudgeit nvljstargate nv

u atlantis nv u deadweap nv u opthund nv u strngsci nw
u barbwire nvljdungdrag nvu prtyanim nvusurfnsaf nv
u bellring nvu esclwrld nvu rescugll nvdteeduf‘f nw

u bighurt nv |j freddy nwv u =fight2 nv |j tfight nwv
|_1b|ac:l-c1t]0 nvu gladiatr nv|j5fight23 nvdtrucks‘tp nw
u blackbilt nv u hardbody nw u shagattg nv u vegas nwv
u bushido nvu hoops ansilvsIug nvu waterwld  nv
| |bushidoa nv| |hvymetal nv| |smb nv| |wcsoccer  nv
u cactjack nvu_julypark ansmbmush nvu woupd0 nv
|_Jcarhop nv| |lca nv| |specforc  nv|_|wipeout nv
u coruise nvu mac_zois nv|j5targat1 nv |_1|:|ir txt

| cityslck nv| | mach2 nv| |stargatz  nv
u clas1812 nvu motrdome nv|jstargat3 nv

Abrimos el programa Vpinball.exe para configurar el editor.

) Visual Pinball [E= R

File Edit Insert Table Preferences Window Help

S JEF
Idagnify | Sel

Options  Seriph

b

Backd.. Play

amp  Flipper
T 9

Plunger Bumnper =

Kicker  Target

& [

Decal  TextBox |
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Nos vamos a la pestaia Preferences --> Video Options y la configuramos segun la

imagen.
Video Options Iﬁ
Yideo Mode Dretails
" Windaw [v¥ Draw Ball Shadows
ull Screen [v Draw Ball Decals

1152 « 864 » 32
1176 % 664 » 32
12800 7208 32
G40 = 400 % 16
G40 % 480 % 16
720 % 480 % 16
720%576 %16
800 = 600 » 16
1024« 768 % 16
1152« 864 2 16
1176664 16
1280 720% 16
1440 300 % 16
1440900 » 32

{* Stetch ball with table
" Daon't stretch the ball

At a stretched Table [expenimental]

(" &k Full Screen anti-stretch the ball

tor oy b aritar; |16:9 - J|

v fnhaliaz Bal

Hware Device Rendering

Troublezhooting

[ Check Blit Status [for 'Win 98 and 2K)
[ Reorder Playfield Objects [for AT1)

m

tdaw Texture Dimension [for Chipzet Graphicz]®

" 512 *Restart Vizual Pinball
Al i~ 1024 Only warks for Images

™ 2048 that are not BMP.

* Unlirnited

Alp amp Accuracy [decrease = performance]

0k, | Cancel

Entramos en la pestaia Keys y configuramos las teclas, tenemos que tener en cuenta
gue si gueremos utilizar un joystick no podemos hacerlo directamente ya que no nos lo
reconocera el programa por lo que tendremos que usar JoytoKey.

Keys &J
Left Flipper | FRight Flipper |
L Shift R Shift
Tik Left | Tilt Right |
Fd /
Tilt Center | Plunger |
Space Enter
Add Credit| A Credii 2 |
5 4
LMagnaS ave | RiagnaSave
L Crl F Chl
Mechanical Ti|t| Start Game |
T 1
FrameCount | Exit Game |
Fi1 7]
Yolume + Wolume - |
Debug Balls
u}
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Para que podamos disfrutar de este estupendo programa necesitamos dos archivos, uno
serd la tabla o mesa de pinball y otro la rom de dicha mesa.

Descargamos los archivos y descomprimimos el archivo de la mesa en la carpeta Tables
y el archivo de la rom lo colocamos en la carpeta roms dentro de vpinmame.

Abrimos la tabla desde el editor y pulsamos la tecla Play.

o Visual Pinball - [Medieval Madness (Williams) (1997) (JPSalas) (2.3.2)] [ =] ]
File Edit Insert Table Preferences Window Help - (=] =
Q| - i
- g
Magnify | Sel...
o
|
Options  Script
Backd..] Play
& =
Wall Gate
N o
Ramp  Flipper
b1
N B
Plunger Bumper =T
Spinner  Timer
@
* a0
Trigger  Light
Kicker Target
@ -« T +

-36.0000, 899.0000

Nos saltard un aviso que debemos aceptar en cada mesa que vayamos a jugar por

primera vez.

-

Please answer and press OK... I,&J

IJzage of emulators in conjuction with BOkM images vou are not
legally entitled to own i forbidden by copyright law.

MNOTICE: Wisual PinkdAME is FREEWARE!
[tiz ILLEGAL to charge money for this program.

ARE wOU LEGALLY EMTITLED TO PLAY
Medieval Madnesz [1.0]

OM THIS EMULATOR?

" ez, lam O Mo, | amnaot
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Solamente nos aparecera una vez y automaticamente nos arrancard la mesa.

Para ejecutarlo correctamente vamos a utilizar un wrapper de Howard Casto, 2o
descargamos y descomprimimos en la carpeta Pinball.

La linea de comandos de este programa es:

vp-launch6.exe "Medieval Madness"

> http://dragonking.arcadecontrols.com/static.php?page=wrapperdownload
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FUTURE PINBALL

Future Pinball es una aplicacién creada por Chris Leathley y Martin Antholzner de diseiio
y desarrollo de maquinas recreativas de pinball. Lo mejor es que no sélo puedes
crearlas, sino también jugar con ellas desde el propio programa, en un realista simulador
3D.

Las maquinas de Future Pinball se crean partiendo de todos los elementos estandar
(guias laterales, zonas de choque, rampas, luces, etc.) que vas colocando sobre la
superficie de juego en el editor. También le puedes poner banda sonora, usando tus
propios archivos de musica.

Descargamos Future Pinball >3 y lo instalamos en su carpeta correspondiente.

= d:\Future Pinball\*.*
+MNombre Bt
[T

| DmdFonts

| Feeds

| fpRuaM

| Help

, Libraries

| Tables
|| devil dll
| %/ fmod dll
@ Future Pinball exe
OFuturE Pinball Support Forum  url
|E)ilu dll
| ilut dll
| %) libcurl dll
| |NewTable fpt
| % Newton dll
| %] SciLexer dll
|_|unins000 dat
@ unins000 exe

>* http://www.futurepinball.com/
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Ejecutamos el archivo Future Pinball.exe.

g
@ Future Pinball =)

File Edit Table Preferences Window Help

Select

Surface  Guides Objects Contral Rubbers Targets  Lights  Triggers Ramps Tays  Displays  Special

4

Nos vamos a la pestafia Preferences = Game Keys and Controls y configuramos las
teclas, podemos elegir teclado o joystick sin necesidad de programas externos.

Game Keys and Controls E
Game Feys [Definable) Mouse/laypad Controllers
& Enable [Muuse ']
Deadzone A 01

[ Setas Defauls | [ Reset to Defaults |

Button Actions

Left Flipper Left 2nd Flipper
Right Flipper Right 2nd Flipper
Imzert Cain 1 Inzert Cain 2
Special 2 Middle ~| Service
Digital Flunger Wolume Down
ESC Return to Editor Pause / Break Pause / High Score Display Toggle HUD busic Diown
F1-F& Change Camera Yiew Tab [Held Down) Look at Backbox .
i " - FinbalFoler  [mome- ] Look af Backbox [Buttan 5
F3 Display Frame Fiate and Statistics Page Up / Down  Mugic Volume Up/Down A nene T Seck s Baskhes (Ten -
F10 Wiehame Mode On/Off Home / End Sound Volume Up/Down Change Camera
Mumpad / Test Roller On/Off Scroll Lock, Adjust Second Monitor Position Anslog Plunger, Nudge and Test laller
MNumpad - Alternate Physics/Render Mode
Flunger Gan —F——
TracklR Controller :
Mudges Gan — i 40
Enable TracklR Flayer Height ———{——— F11 ... Enable Track IR Camera [an by Default
- Fratie T o fontyDefoll G ————— 0
Pinball Test Raller (uses Analog Axis controls) Test Roller = Gain +1
Foee b 4 Damping 1 +0B Test Roller v Gain ———1—— #

I QK l [ Cancel
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Nos vamos a Preferences - Video / Rendering Options y configuramos las opciones
graficas.

Wideo | Rendenng Cptons
v Fasohpuor Rerdemng Gty
U s S ord Micrben b Black bom gl Gty T e
Yideo Setings | Use Teshaw Comgrasson [537C)
@ Playfield Backbox B b

Monitor. [MADISFLAYT = O Nere @ Blew | Tdves
Fesolution: 200 = 500 - 2o e @ MM

Full Sereen ] Arcade Mode 7 aewomogw Fbeerg

Aspect: @ 43 () Widescreen el E
Rotation: | 0° (Mo Rotation]

Degth Mo @ Xigo
[ Vedcd Syre

Feradeorg Oghor (T wsah Yot v Fame Fae|

| Faraten % e P | Supm N Crpt Pardmrg e on ot Lo

~ Farder Deramerts | Hgh Gty Prrbals bodel Fossts on sound Pulbess E]

 Catwret Pyttt T iaralite] Giass [ B v D Sadon on Prdbbars E
Back Bowd Fafinonon o G|

) Pt Aetectors Comperartsl ) G P f 2 T SO0 Wi Gitne (6 w)

e Pt bl ¥ Drmatie GLSL Shaters Moow Oty low v

Fresets: [ Minimum | [ Medium [Defaul] | [ Maximum |

Lo | | Coww

Dependiendo del equipo le podremos asignar mas detalles graficos, que haran que el
programa nos aparezca mas espectacular.

Las tablas que descarguemos las colocaremos descomprimidas en la carpeta Tables.

La linea de comandos es.

"Future Pinball.exe" /open "d:\Future Pinball\Tables\AFM_1_1.fpt” /play /exit

&
EXXXEXXEXEXE
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PARTE V

INSTALACION Y CONFIGURACION DE

EMULADORES DE ORDENADORES
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INTRODUCCION

En 1973, el centro de investigacion de Xerox en Palo Alto desarrollé un equipo
informdtico con el aspecto externo de un PC personal actual. Ademas de pantallay
teclado, disponia de un artefacto similar al ratén; en general, este aparato (denominado
Alto) introdujo, mucho antes de que otros los reinventaran, algunos de los conceptos
universalmente aceptados hoy en dia. Sin embargo, la tecnologia del momento no
permitid alcanzar todas las intenciones. Alguna innovacién, como la pantalla vertical, de
formato similar a una hoja de papel (que desearian algunos actuales internautas para los
navegadores) aun no ha sido adoptada: nuestros PC's siguen pareciendo televisores con
teclas, y los procesadores de textos no muestran legiblemente una hoja en vertical
completa incluso en monitores de 20 pulgadas.

El microprocesador

El desarrollo del primer microprocesador por Intel en 1971, el 4004 (de 4 bits), supuso
el primer paso hacia el logro de un PC personal, al reducir drasticamente la circuiteria
adicional necesaria. Sucesores de este procesador fueron el 8008 y el 8080, de 8 bits. Ed
Roberts construyé en 1975 el Altair 8800 basandose en el 8080; aunque esta maquina
no tenia teclado ni pantalla (sélo interruptores y luces), era
una arquitectura abierta (conocida por todo el mundo) y
cuyas tarjetas se conectaban a la placa principal a través de K
100 terminales, que mas tarde terminarian convirtiéndose | ?
en el bus estandar S-100 de la industria.

‘f‘? '
Ty
El Apple-l aparecié en 1976, basado en el

microprocesador de 8 bits 6502, en aquel entonces un recién aparecido aunque casi 10
veces mas barato que el 8080 de Intel. Fue sucedido en 1977 por el Apple-Il. No
olvidemos los rudimentos de la época: el Apple-Il tenia un limite maximo de 48 Kbytes
de memoria. En el mismo afio, Commodore saco su PET con 8 Kbytes. Se utilizaban
cintas de casete como almacenamiento, aunque comenzaron a aparecer las unidades de
disquete de 5%. Durante finales de los 70 aparecieron muchos otros ordenadores, fruto
de la explosidn inicial del microprocesador.

Los micros de los 80

En 1980, Sir Clive Sinclair lanzd el ZX-80, seguido muy
poco después del ZX-81. Estaban basados en un
microprocesador sucesor del 8085 de Intel: el Z80
(desarrollado por la empresa Zilog, creada por un ex-
ingeniero de Intel). Commodore irrumpié con sus VIC-20
y, posteriormente, el Commodore 64, basados aun en el
6502 v, este ultimo, con mejores posibilidades graficas y
unos 64 Kb de memoria. Su competidor fue el ZX-
Spectrum de Sinclair, también basado en el Z80, con un
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chip propio para gestion de graficos y otras tareas, la ULA, que permitid rebajar su coste
y multiplicd su difusién por Europa, y en particular por Espaia. Sin embargo, todos los
ordenadores domésticos de la época, como se dieron en llamar, estaban basados en
procesadores de 8 bits y tenian el limite de 64 Kb de memoria. Los intentos de rebasar
este limite manteniendo aun esos chips por parte de la plataforma MSX (supuesto
estandar mundial con la misma suerte que ha corrido el Esperanto) o los CPC de
Amstrad, de poco sirvieron.

El IBM PC

IBM también fabricé su propio ordenador personal con vocacidn profesional: el 12 de
agosto de 1981 presentd el IBM PC. Estaba basado en el microprocesador 8088, de 16
bits, cuyas instrucciones serdn las que usemos en este libro, ya que todos los
procesadores posteriores son basicamente (en MS-DOS) versiones mucho mas rapidas
del mismo. El equipamiento de serie consistia en 16 Kbytes de memoria ampliables a 64
en la placa base (y a 256 afiadiendo tarjetas); el almacenamiento externo se hacia en
cintas de casete, aunque pronto aparecieron las unidades de disco de 5% pulgadas y
simple cara (160/180 Kb por disco) o doble cara (320/360 Kb). En 1983 apareuo el IBM
PC-XT, que traia como novedad un disco —— ettt

duro de 10 Mbytes. Un aiflo mas tarde
apareceria el IBM PC-AT, introduciendo el
microprocesador 286, asi como ranuras
de expansion de 16 bits (el bus ISA de 16
bits) en contraposicién con las de 8 bits
del PCy el XT (bus ISA de 8 bits), ademas
incorporaba un disco duro de 20 Mbytes y | ””m”””””
disquetes de 5% pero con 1.2 Mbytes.

En general, todos los equipos con
procesador 286 o superior pueden catalogarse dentro de la categoria AT; el término XT
hace referencia al 8088/8086 y similares. Finalmente, por PC (a secas) se entiende
cualquiera de ambos; aunque si se hace distinciéon entre un PCy un AT en la misma
frase, por PC se sobreentiende un XT, menos potente. El término PC ya digo, no
obstante, es hoy en dia mucho mas general, referenciando habitualmente a cualquier
ordenador personal.

Alrededor del PC se estaba construyendo un imperio de software mas importante que
el propio hardware: estamos hablando del sistema operativo PC-DOS. Cuando
aparecieron maquinas compatibles con el PC de IBM, tenian que respetar la
compatibilidad con ese sistema, lo que fue sencillo (ya que Microsoft, le gustara o no a
IBM, desarrollé el MS-DOS, compatible con el PC-DOS pero que no requeria la BIOS del
ordenador original, cuyo copyright era de IBM). Incluso, el desarrollo de los
microprocesadores posteriores ha estado totalmente condicionado por el MS-DOS. [Por
cierto, la jugada del PC-DOS/MS-DOS se repetiria en alguna manera pocos afios después
con el 0S/2-Windows].
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A partir de 1986, IBM fue paulatinamente dejando de tener la batuta del mercado del
PC. La razén es que la propia IBM tenia que respetar la compatibilidad con lo anterior, y
en ese terreno no tenia mas facilidades para innovar que la competencia. El primer
problema vino con la aparicidn de los procesadores 386: los demas fabricantes se
adelantaron a IBM y lanzaron maquinas con ranuras de expansién aun de 16 bits, que no
permitian obtener todo el rendimiento. IBM desarrollé demasiado tarde, en 1987, la
arquitectura Microchannel, con bus de 32 bits pero cerrada e incompatible con tarjetas
anteriores (aunque se desarrollaron nuevas tarjetas, eran caras) y la incluyé en su gama
de ordenadores PS/2 (alguno de cuyos modelos era aun realmente ISA). La insolente
respuesta de la competencia fue la arquitectura EISA, también de 32 bits pero
compatible con la ISA anterior.

IBM gobernd los estandares graficos hasta la VGA, a partir de ahi sucedié un fenémeno
similar y los demas fabricantes se adelantaron a finales de los 80 con mejores tarjetas 'y
mas baratas; sin embargo, se perdid la ventaja de la normalizacion (no hay dos tarjetas
superiores a la VGA que funcionen igual).

EISA también era caro, asi que los fabricantes orientales, cruzada ya la barrera de los
afios 90, desarrollaron con la norma VESA las placas con bus local (VESA Local Bus);
basicamente es una prolongacién de las patillas de la CPU a las ranuras de expansion, lo
gue permite tarjetas rapidas de 32 bits pero muy conflictivas entre si. Esta arquitectura
de bus se popularizé mucho con los procesadores 486. Sin embargo, al final el estandar
gue se ha impuesto ha sido el propuesto por el propio fabricante de las CPU: Intel, con
su bus PCl, que con el Pentium se ha convertido finalmente en el Unico estdndar de bus
de 32 bits. Estas maquinas aun admiten no obstante las viejas tarjetas ISA, suficientes
para algunas aplicaciones de baja velocidad (modems,... etc).

La emulacion de sistemas basados en ordenadores implica la
emulacién del teclado de los mismos lo cual tenemos que tenerlo
en cuenta a la hora de incluirlo en nuestra maquina multijuegos.
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AMSTRAD CPC

Amstrad CPC fue una serie de ordenadores personales de 8 bits producidos por Amstrad
durante la década de 1980 y a principios de la década de 1990. Las siglas CPC
anunciaban un ordenador personal en color (Color Personal Computer), aunque era
posible comprar un CPC tanto con pantalla de fésforo verde (GT65/66) como con
pantalla estandar en color (CTM640/644), ademas de poderse adquirir por separado un
accesorio modulador (MP-1/MP-2) para conectarlo a un televisor convencional.

La primera maquina, el CPC 464 fue presentada en 1984. Fue disefiada para ser un
competidor directo al Commodore 64 y al Sinclair ZX Spectrum. La gama CPC tuvo
mucho éxito, mas de 3 millones de equipos fueron vendidos durante la vida util de la
maquina.

El emulador que vamos a utilizar es CPCE *lo descargamos y descomprimimos en la
carpeta correspondiente.

+d:\Ordenadores\Amstrad\CPC\*.*
+Nombre Ext.
T.

| DISC

| FILE

| ROM

| SNAP

| TAPE
| jcPcE DAT
[mIcPcE EXE
1 |CPCE INI
_|CPCE T
[m7cPcE32 EXE
B cpcess EXE
| JcPcE_HDA BIN
| jcpce_HDB BIN
mcsw COoM
[JFILE_ID DIZ
| |LPTCPC BAS
[mLPTPC COM
[miLPTRPCIO COM
| |LpTREC BAS
[m1REDEFINE COM
[mymp EXE
[m7YMP32 EXE
&vmpos EXE

>* http://cngsoft.no-ip.org/cpce/cpc_ndx.htm
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Ejecutamos el emulador, nos saldrd una pantalla de advertencia y aceptamos.

Pﬁ CPCE 1.94 for WIN22 P < )

File Options Image Sound Game Help

Amstrad 128K Microcomputer LT )

21985 Amstrad Consumer Electromics lc
and Locomotive S5oftware Ltd.

BASIC 1.1
Ready
[ |

Los ordenadores Amstrad CPC podian ejecutar juegos y programas por tres tipos de
medios de almacenamiento.

e Cartucho: Archivos con extension CPR, son los utilizados por la gama CPC+y la
consola GX4000 comentada en el capitulo anterior.

e Cinta: Archivos con extension CDT, utilizadas por los CPC 464, 472 y CPC+ 464, el
tiempo de carga de los mismos es largo por lo que al menos que tengamos
nostalgia por recordarlo no los utilizaremos.

e Disco: Archivos con extensidn DSK, los mas utilizados, de carga rdpida usados por
los CPC 664, 6128 y 6128+.

En el emulador también podemos seleccionar que funcione en el modo de monitor de
fésforo verde, version mas economica al monitor de color.

3 CPCE 184 for WINZ2 [= [ 5 ]

File Options Image Sound Game Help

Amstrad 128K Microcomputer [Tl ]

21985 fAmstrad Consumer Electromnics 1c
and Locomotive Software LEd.

BASIC 1.1

Ready
|
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Para configurar el emulador editaremos el fichero CPCE.ini.

13| IMAGE_FULLSCREEN=1

21] suoron-1]

TAPE_SPEEDUP=0

En principio con seleccionar los pardmetros anteriores podremos ejecutar juegos
correctamente.

Para cerrar el emulador utilizaremos el programa Closemul de manera que lo colocamos
en la misma carpeta que el ejecutable.

La linea de comandos de este emulador es:

CPCE95.exe "d:\Ordenadores\Amstrad\CPC\Disk\Abadia del Crimen.dsk" |

A TA N

[ 2GATs. Ha SUCEDTD
0y 3 — 5
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AMSTRAD PCW

Los Amstrad PCW 8256 / Schneider Joyce y Amstrad PCW 8512 / Schneider Joyce Plus
fueron la primera generacion de la serie de ordenadores Amstrad PCW orientados a
eliminar la maquina de escribir y los caros procesadores de texto propietarios del
mercado. Ambos se lanzan en 1985, y no tienen mas diferencia que los chips de
memoria RAM fijados en zécalos y una segunda unidad de disco de serie en los 8512.

El Amstrad PCW se lanza para copar el mercado del pequeiio negocio por el camino de
ofrecer ordenador con impresora y procesador de textos a un precio menor que una
maquina de escribir.

S

El emulador a utilizar es CP/M Box >° lo descargamos y los descomprimimos en la
carpeta correspondiente.

wd:\Ordenadores\Amstrad\PCW\*.*
4+ Nombre Ext.
)
\{ ..
manual
2 | Config ini
| PCW ESN
Hecw e

Este emulador lo podemos ejecutar directamente bajo linea de comandos.

pcw.exe /a "d:\Ordenadores\Amstrad\PCW\disk\Batman.dsk" /o /f

> http://www.habisoft.com/pcw/index_es.asp
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SINCLAIR ZX SPECTRUM

El Sinclair ZX Spectrum fue un ordenador de 8 bits basado en el microprocesador Zilog
Z80A, fabricado por la compaiiia britdnica Sinclair Research y lanzado al mercado el 23
de abril de 1982.En Europa, el Sinclair ZX Spectrum fue uno de los microordenadores
domésticos mas populares de los afios 1980.

Su optimizado y compacto disefio hizo las delicias de miles de aficionados a la
informatica y los videojuegos. Aun hoy perduran miles de fans del Spectrum que siguen
jugando a sus juegos. Ademads hay un mercado de coleccionismo tanto de cintas de
juegos originales como de los propios Spectrum.

El emulador que vamos a utilizar es ZXSpin °, lo descargamos y descomprimimos en la
carpeta correspondiente. Creamos la carpeta Tape para los alojar juegos.

+ d:\Ordenadores\Spectrum*.*
+Nombre Ext.
E_ ape
|| +DivIDE bin
| Ja4s ROM
L_]128 ROM
%) atapi dil
%] csw dil
|| Default spincfg
|| demfir rom
|| diven3eE rom
|_|FATware-0-12 rom
|%|fdc765 dil
|| ados-pd rom
L ]if1 rom
| MDOS3 bin
] mf1 rom
|| MF3 rom
|| MF128 ROM
| |p3e rom
|| pentagon rom
| plusz rom
__|plus3 rom
|| sebasic rom
|_|smBen3eE rom
|_Ispin bin
- |spin ini
|_| SpinNet cfg
@] szx dil
|| thios rom
|_|trdos rom
(& UnzDll dil
[%wd1793 dil
| whatsnew bxt
=) ZipDll dil
%) zlib1 dil
EHzxspin exe
l@lZXSpin hip
|| ZXSpin.exe manifest
| ZXSpin keys bt

*® http://www.zophar.net/sinclair/zx-spin.html
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Ejecutamos el emulador.

=il eizr ey windas ;
File View Recording Emulation Tools Help

ZX Spectrum 48k+

Para configurarlo seleccionamos la pestafia Tools = Options y en la pestafia Hardware
elegimos como modelo a emular el ZX Spectrum +2A.

En la pestafia Controllers podemos cambiar el ajuste del teclado y del joystick.
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En la pestaiia Display seleccionamos la resolucidn y que se ejecute a pantalla completa.

Display Engine |

Fullscreen

Full screen resolution

B00x600x32 -

Start in Full Sereen

o e Sy 1 hame

Comtgraten + L om || G|

Al igual que ocurre con el sistema Amstrad CPC también contamos con multitud de tipo
de archivos para cargar los juegos, pero nosotros utilizaremos archivos con la extensién
TZX que son imdagenes exactas de las versiones originales de los juegos. Para cerrar el
emulador necesitaremos el programa closemul, quedando la linea de comandos de la
siguiente manera.

Zxspin.exe "d:\Ordenadores\Spectrum\Tape\Manic Miner.tzx"

Central Cawvern
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MSX

MSX es el nombre de un estandar de microordenador doméstico de 8 bits
comercializado durante los afios 1980 y principio de los aflos 1990. Fue definido por
Kazuhiko Nishiy presentado el 27 de junio de 1983 en Japdn, donde se convirtié en el
dominador del mercado doméstico.

Fue un intento de unir bajo un mismo estdndar a todos los fabricantes, de modo que se
pudieran comprar periféricos de Sony para un ordenador Philips, y de que el software y
hardware de base cumpliesen con una serie de requisitos que garantizaran que los
programas escritos para el estandar funcionarian correctamente en cualquier
ordenador.

El emulador que vamos a utilizar es MESS la carpeta del sistema lo nombraremos como
msx2. La particularidad de emular ordenadores es que la tecla Esc no cierra el emulador,
asi que tendremos que colocar el programa closemul en la misma carpeta del ejecutable
del emulador.

Si gqueremos cargar archivos de disco necesitaremos obligatoriamente utilizar el teclado
asi que optaremos por el sistema de carga de cartuchos y la linea de comandos del
emulador es.

mess.exe msx2 -cartl "d:\MESS\Software\MSX2\Vampire Killer.zip"

SCORE— 000000 STAGE—-00 " —-12 P-02
PLAY ER I
ENEMY O /, [:]
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COMMODORE 64

Commodore 64 (C64, CBM 64/CBM64, C=64, C-64, VIC-64.) es una computadora
doméstica de 8 bits desarrollada por Commodore International en agosto de 1982 a un
precio inicial de 595 ddlares. Sucede a la Commodore VIC-20 y a la Commodore MAX
Machine, presentando 64 kilobytes (65,536 bytes) de RAM y graficos y sonido muy por
encima de otros equipos contemporaneos.

Utilizaba una unidad de casete ademas de una disquetera de tipo 5 1/4 pulgadas.
Disponia de un teclado profesional muy robusto, distintas tomas de conexidn y poseia
infinidad de videojuegos, aplicaciones, graficos y multimedia. Contaba con una paleta de
16 colores y un intérprete BASIC. Aceptaba la conexién directa de periféricos sin
necesidad de una interfaz de conexidn, (como alguno de sus mas directos competidores)
incorporando dos puertos de conexién de mandos de juego (joysticks), puertos serie IEC,
RS232 y C2N, salida a televisidn, salidas de video compuesto y audio mediante conector
DIN de alta fidelidad y un puerto de expansién para cartuchos.

ope . . 7 . .
El emulador a utilizar es WinVice>’, lo descargamos y lo descomprimimos en la carpeta
correspondiente.

+d:\Ordenadores\Commaodorel*®
+ Nombre Ext.
[
T--
. Cb4d
.C128
. CBM-II
. DRIVES
. fonts
. html
. PET
,PLUS4
. PRINTER
CWIC20
[Elc1541 exe
[®7cartcony exe
| cartcony tut
|| FEEDBACK
= petcat exe
README
G4 exe
w128 EXxE
xchm2 exe
wpet exe
wplusd exe
WWic exe

> http://www.viceteam.org/

230



http://www.viceteam.org/

COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Ejecutamos el emulador.

r ™
€+ VICE: C64 emulator at 100% speed, 50 fps e

File Snapshot Options Settings Help

Nos vamos a la pestafia Settings = Video y la configuramos con los valores que mas nos
convengan.

| Fullscreen

Bitdepth:

R esaolution:

Elegimos la pestafia Settings = Joystick, en caso de tener un joystick conectado
podremos seleccionarlo o bien podemos configurar las teclas que queramos que hagan
la funcién del mismo.

QG VICE: C64 emulator at 100% speed, 50 fps [=[3] = |

napshot Option ettings _Help

Jopstick in port #1

.
Kepset & I

Select fire button

Al buttons used as fire

At fire button settings

Autofire speed (1..32) [ South E ast Mone
numernic [zee sbowve] west Left
No button - Autofire disal

East Right

Canfig Kepset &

Iopstick in port #2

South West None

South Down

- I Morth West None

| Maorth Up

I Moith East None

Fire buttar Left Ctrl

‘

= (2]

E

&

c

H a
iy

i

el

>

231



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

En la pestaifia Settings deseleccionamos la opcién Corfim on exit y Save current settings

Editamos el fichero vice.ini y localizamos y modificamos las entradas siguientes.

FullscreenEnabled=1

VIClIDoubleSize=1

Para cerrar el emulador con la tecla Esc necesitamos el wrapper de Howard Casto
llamado Generic command line wrapper, lo descargamos y lo instalamos en la misma
carpeta que el ejecutable.

El archivo ejecutable lo nombramos como C64.exe, editamos el archivo lconfig.ini
borramos el contenido y escribimos lo siguiente.

LAUNCHSTYLE=0
delimeter=-
fcmdlist}
{/cmdlist}
exe=xbd. exe
short=0
Quotes=0
refreshspeed=1
ExitType=5

Lo guardamos y probamos el emulador bajo linea de comandos, recomiendo utilizar
archivos de disco que tienen la extension d64.

c64.exe "d:\ordenadores\commodore\d64\uridium.d64"
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COMMODORE AMIGA

Commodore Amiga es un ordenador personal que debido a sus extraordinarias
capacidades multimedia, coseché grandes éxitos en la década de los afios 80 y 90. Fue
disefiada por Jay Glenn Miner y un reducido equipo de ingenieros pertenecientes a la
empresa Didbit ubicada en Santa Clara, California. Fueron comercializados por
Commodore International entre 1985 y 1994. Su mdédico precio de entrada y sus
capacidades multimedia mucho mds avanzadas que los compatibles PC, y Macintosh de
la época le confirié mayor popularidad entre los amantes de los videojuegos. Su sistema
de explotacion tiene una particularidad excepcional para la informatica, consistente en
ser multitarea y multimedia.

J C= commodore IGA
f = ] e 500 |

El emulador que vamos a utilizar es WinUAE 58y es un emulador muy tedioso de
configurar y para facilitar el trabajo nos vamos a ayudar del programa WinUAE Loader.>’

Lo malo es que vamos a necesitar de algunos ficheros de los cuales no podemos facilitar
su descarga, pero a poco que busquemos no nos sera dificil hallarlos.

Este emulador maneja varios tipos de ficheros para su ejecucién, pero nosotros vamos a
utilizar ficheros en formato WHDLoad®, este es un programa de pago que sirve para
poder cargar nuestros juegos de disquete, desde el disco duro, como si fueran juegos
completos.

Lo primero de todo descargamos el emulador WinUAE y el programa WinUAE Loader,
los descomprimimos en el directorio correspondiente y creamos la carpeta Roms para
los juegos.

»d:\Ordenadores\Commodore\Amiga\*.*

+Nombre Ext.
[

-

. Amiga Programs

, Configurations

. Docs

. Roms

, WinUAELoader

P
w Winuae EXE

58 .

http://www.winuae.net/
>? http://headsoft.com.au/index.php?category=winuaeloader
% http://www.whdload.de/index.html
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Vamos a comenzar por configurar WinUAE Loader.

Si al pichar sobre el ejecutable os sale esta advertencia:

WinUAELoader.exe - Error de la aplicacion

6 La aplicacion no se ha podido iniializar correctamente (0xc000013S), Haga clic en Aceptar para terminar la aplicacion.

Es porque alin no hemos instalado Microsoft .NET Framework 2.0 (x86) *

Una vez lo tengamos hecho al ejecutar el programa nos aparecera lo siguiente:

7 WinUAE Loader v1.77 - By Headkaze =l & =]
@ About |=='v Pams|'e> Input | ] Corfig |O Settings | A& Toos |ﬁ Link5|

ase

wAMIGA
WHDLoad

WinUAE Loader v1.77 - By HeadKaze

ffﬁagg

USAGE: WinUAELoader.exe [mode [gamebase | whdload | sps | demobase | auto]] tom “file”
This program is designed to run on Arcade cabinets 3)

Marry thanks to the GameBase Amiga (Belgarath / eLowar / KillerGorilla), DemoBase Amiga (Sjakied3) and

WHDLoad {Bett Jahn) teams. Without their hard work this program would neot be possible. Please support

these projects! Also thanks to iano and wobbly for donating a WHDLoad key and DamageCase for help
with some WinUAE stuff.

Amiga Forever!

Configuramos la pestana Paths.

7 WinlUAE Bxe: D:\Ordenadores™\CommodoreAmiga winuae exe

ROM Folders

@ GameBase:

WHDLoad: D:\Ordenadores“Commodeore*AmigatRoms
SPS:

\ DemoBase:

m hmmm
Tmmctase =2

000 @

6t http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/aa496123
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En la pestafia Input se ha seleccionado como Port 0 la configuracién del control derecho
del X-Arcade y esto es porque en el ordenador Amiga el port 0 es el del ratén y el port 1
el puerto de joystick.

Se ha usado esta configuracion del X-Arcade ya que es la que se corresponde con la
misma asignacion de teclas que el emulador M.A.M.E.

Cuidado con hacer modificaciones en la asignacion de controles o con los puertos de
mando, pues es muy dificil de configurarlos correctamente.

Input Options
Enabled

Disk Swapper Key: 20 E]

Port 0: [ X-Arcade Right
Port 1: [X—hcadeLdi Close Timeout | 1 Secs

¥-Arcade Left | ¥-Arcads Right

[ e

En la pestafia Settings tenemos WHDLoad Options, como hemos comentado antes,
WHDLoad crea unos ficheros temporales que son usados como unidades virtuales donde
el emulador carga los archivos completos, si no queremos conservarlos debemos marcar
la opcion Delete Temp Files.

El resto de opciones las marcamos como aparece en la imagen, seleccionando la
resolucién de pantalla que mejor se nos ajuste.

En cuanto a la opcién Hide CLI: de momento la dejaremos como Default, luego mas
tarde volveremos a tratar sobre ese punto.

Display Options
) Windowed @ Ful Screen

Enabled Center Horizortal Comect Aspect Ratio VSync
Center Vertical Fitered Low Resclution
Depth: Refresh: Resalution: Line Mode:
| [32 -] [Defaut ~ | [Hires fnomal) ~| [Double  ~|

WHDLoad Options

@ Delete Temp Files

Hide CLI:

@ Default
() Black Background
() All Black
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Para que funcione el emulador necesitamos de unos archivos llamados KickStarts,
donde encontrarlos es cosa de cada uno.

El Kickstart es la parte del sistema operativo del AmigaOS que reside en ROM. Podria ser
el equivalente a las BIOS de los PC, aunque realmente va mucho mas alla de ser un mero
gestor de configuracion de la placa base. Junto con el Workbench conforman el sistema
operativo del AmigaOS. No obstante, Unicamente con el cédigo del Kickstart es posible
arrancar el Amiga directamente con el entorno de ventanas y un CLI (Interfaz de linea de
comandos).

Lo que si tenemos que tener en cuenta es que deben ir dentro de la carpeta siguiente.

= [wfinUAE Loader]
# [ J[Data]
[T IMedia]
[J[Temp]
= [ JWHD]
] (|
= [ J[Devs]
[=[Kickstarts]
[JLibs]
] |
# I MwWHDRun]

Las renombramos de la siguiente manera:

kick34005.A500 <-- Kickstart v1.3 rev 34.5 (1987)(Commodore)(A500-A1000-A2000-
CDTV).rom

kick40068.A1200 <-- Kickstart v3.1 rev 40.68 (1993)(Commodore)(A1200).rom
kick40068.A4000 <-- Kickstart v3.1 rev 40.68 (1993) (Commodore) (A4000) .rom

»d:\Ordenadores\Commodore\AmigalWinUAELoader\WHD\Devs\Kickstarts*. *
Nombre 4 Ext.
[
-

L kick40068.44000 RTB
L kick40068.41200 RTB
L kick34005.4500 RTB
|| Kickstart v3.1 rev 40.68 (1993)(Commodore)(A4000) rom
|| Kickstart v3.1 rev 40.68 (1993)(Commodore](A1200) rom
|| Kickstart v1.3 rev 34.5 (1987)(Commodore)(A500-A1000-A2000-CDTV)  rom
|| kick40068.A4000 rom
|| kick40068.A1200 rom
|| Kick34005.A500 rom

De todas formas tenemos que colocar también las roms anteriores sin renombrar o si no
el emulador no las reconocerd y nos saltara un mensaje de error, asi que la mejor
solucidén es localizar un pack completo de Kickstarts.

Vamos a configurar el emulador en si.
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Abrimos WiIinUAE vy nos saltard un mensaje de error, aceptamos para seguir.

One of the following system ROMs is required:
- K5 ROM 1.3 (A500,A1000,A2000) rev 34.5 (256k) [315093-02]
- K5 ROM 1.3 (A3000)(5K) rev 34.5 (256k)

Check the Systern ROM path in the Paths panel and click Rescan ROMs,

Seleccionamos la pestana Paths y elegimos la ruta de los archivos Kickstart.

System ROMs:
DAO iga\WinUAELoader\WHD\D i

En la pestafia Configurations creamos una configuracién por defecto y la lamamos
Amiga.

-Z] Configurations
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En la pestafia Hardware > ROM seleccionamos la rom Kick34005.A500 que es la que
vamos a usar.

ystem ROM Settings
Main ROM file:

DO

En la pestafia Display elegimos la resolucidn de pantalla que se ajuste a nuestras
necesidades.

Centering
[¥] Horizontal
[¥] Vertical

Seleccionamos el tipo de control en la pestafia Game ports.

Port1: [X-Arcade (Right) v

Noautofie v [Defautt ) [rest |

Port2 [X-Arcade (Left)

Noautofie ] [Defautt
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Finalmente volvemos a la pestaia Configurations seleccionamos Amiga y pulsamos el
botdn Save.

Una vez configurado el emulador vamos a probar un juego a ver si nos funciona desde el
lanzador.

Abrimos WinUAE Loader y cargamos un juego.

Los juegos tienen que mantener los nombres originales o de lo contrario
no seran reconocidos al lanzarlos

En nuestro caso el juego Golden Axe se llama originalmente GoldenAxe_v1.3_0017.zip.

% Run Game E=0 E=H ===
Mame FileM
Golden Axe Golde
é\f\t = 5z |

]

4 L1

I
Run Cancel

1 of 2665 Games Found.

(T ]

Database Tools ROM Testing
GameBase Version: 2.5 e
é}, DemoBase Version: 2.8 Q}@ IWHDLoad vJ

I Generate Game Lists I P
I Generate Demo Lists I % faaiill L\l

Comprobaremos que funciona a la perfeccion, pero nos encontramos con una sorpresa

Recordad que antes comentaba que WHDLoad es un programa de pago, por lo que se
nos muestra esa pantalla de aviso cada vez que carguemos un juego, a menos que
compremos un fichero de registro llamado key.

También haciamos alusion a la opcidon HIDE CLI: dentro del lanzador WinUAE Loader.

El CLI es la interfaz de lineas de comandos que se nos abre al ejecutar los WHDLoad, en
principio lo teniamos como Default para que se nos muestre al arrancar un juego, pero
con el lanzador tenemos la opcidn de ponerle una pantalla negra, asi que podemos
seleccionar Black Background y de esa forma no se nos mostrara la pantalla de aviso,
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pero légicamente esta se esta mostrando detras de esa pantalla, con lo cual tendremos
gue esperar alrededor de 30 segundos a que cargue el juego.

"WHDOLoad Options

@ Delete Temp Files

Hide CLI:

) Default
(%) Elack Background
0 &l Black

En caso de que tengamos la key debemos colocarla dentro de la siguiente carpeta:

= . [amiga]

[ 7 [Amiga Programz]
[ [Configurationz]
[J[Docs]

[ [Inputrecordings]

[J[5avelmages]

[[5avestates]

[ [whd]
= [ [winUAE Loader]

[J[Data]

[ [Media]
[(J[Temp]
= [_J[wHD]
(=IC]
[J[Devs]
[ [Libs]
(18]
I MWHDRun]

Ya tenemos el emulado totalmente configurado y funcionando.

Este emulador utiliza la siguiente linea de comandos:

winUAELoader.exe -mode whdload -rom "d:\Ordenadores\Commodore\Amiga\Roms\GoldenAxe_v1.3_0017.zip"
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ATARI ST

Atari ST es una computadora doméstica presentada por la empresa Atari en la Feria de
Electrénica de Consumo de Las Vegas de 1985 y puesta a la venta a mediados de ese
afo.

Las letras "ST" es la abreviacion de "Sixteen/Thirty-two" (en castellano, dieciséis/treinta
y dos), referencia del procesador interno de 32-bits de Motorola 68000 con los buses
externos de 16 bits.

Ofrecia caracteristicas nunca antes encontradas en los ordenadores personales:
microprocesador de 16 bits, varios puertos, interfaz MIDI de serie, alta resolucién
grafica, cantidad de colores, GUI realzada (interfaz gréafica de usuario). Era mucho mas
barato y expandible que el Macintosh (MIDI, graficos, colores, etc.) y los competidores
no eran muy numerosos (el Commodore 128, PC AT, y compatibles, y el viejo CP/M).
Esto explica por qué mas de 6 millones de Atari ST fueron vendidos en todo el mundo.

El Atari ST destacd como uno de los computadores con mas cantidad y calidad de juegos.

El emulador que vamos a utilizar se llama Steem® lo descargamos e instalamos en la
carpeta correspondiente.

Ademas del propio emulador, para poder ejecutarlo, necesitaremos las ROMs del
sistema operativo del ordenador llamado TOS, recomiendo usar el TOS 1.02 para juegos.

- d:\Consolas\Atarih\STV*.*

+ MNombre
T

|J. s
) patches

|| CART_IMG
|_|cart image howto
|| DISK_IMG
| disk image howto
__|faq
readme
Steem
steem
steemupdate
14| Tos102us
£ Tos206us
|%|unzipd32

®2 http://code.google.com/p/steem-engine/
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Ejecutamos el emulador y se nos abrira una ventana para preguntarnos si queremos
crear un enlace al programa a lo que contestaremos que no.

-
Welcome to Steem

Thank you for running the Steem Engine. We hope you will get many
=g hours of enjoyment from this program. Before you can staﬁthgre'sjust
a few things to set up. Do you want to put a shortcut to Steern in your

Start Menu?

Ne |

TOS Image

==

Aqui se nos avisa de que es

The most important file Steem needs to run is an image of the 5T

g operating system TOS. If you haven't got one you cannot run Steem.
They are easily downloadable from the internet, probably from the
same place that you downloaded Steem. Alternatively you can get 5T
programs that will save out the TOS from an 5T. After clicking OK find a
TOS image file and click open. This setting, and all the other settings
you are about to set, can be easily changed at any time when running
Steem,

necesario un archivo del sistema
operativo, llamado TOS,
imprescindible para ejecutar el
emulador y nos abrird una
ventana para que lo

seleccionemos .

Se nos solicita que demos al
emulador una ruta en la que
tengamos nuestros archivos en
los formatos soportados por el
emulador. Como trabajaremos
mediante lineas de comando no
nos sera necesario, asi que
podemos cancelarlo.

Disk Images

=)

The next few settings regard the way Steem emulates disks. Steem, and

&gy all other ST emulators, use files with the extension ST, 5TT, DIM or M5A
on a PC drive for its floppy disks. This is the format most things you
download for the ST will be in. If you have some of these files already
then you can tell Steem which folder they are in. This will become your
home folder and makes it easy to switch disks in and out of drives, If
you don't have any then select a suitable folder on your PC hard disk
and Steem will create a blank disk for you there.

Click cancel if you'd rather set up the home folder later.

i Cancelar

Aceptar

-

Hard Drives

Steem can also emulate hard drives on the ST, This isn't as reliable as
disk images, but it works for most things. You can have up to 10 hard
drives, each one is mapped to a folder on your PC hard drive.

JL,

|STEEH]

Would you like to select a folder to be ST hard drive C now?

Esta opcidn es para que

creemos una unidad de disco
duro para nuestro emulador,
tampoco nos serd necesario.

=2

Si
( Get Ready For Steem!
Ya hemos terminado. JL
[STEEH]
Un apunte importante para
Have fun!
volver a tener el control del
ratén debemos pulsar la tecla
Pausa L

Congratulations, Steem is now ready to go. Click on the yellow play
button to start emulation. To release the PC mouse press the
Pause/Break key. To stop emulation click en the run button again or
press Shift + Pause/Break.
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Finalmente se abre el emulador.

%St&emEngine l‘:' E] |-
G0 © @ @& LRI Y6

TOS: v102EE

Memory size: 1024kKb

Manitar: Colour {Low./Med Resolution)
ST CPU speed: & Megahertz

Active drives: A, B

Drive speed: Fast

Pulsamos el icono del joystick y configuramos las teclas del mismo.

& Joysticks @
Read PC joystick(s) using |Windnws Multimedia j
Cument configuration ‘JUVS[ICk Setup #1 i

Standard Ports | STE Port A | STE ot B | Paraliel Pors |
Port 0 {mouse) [ Port 1
Active |When Scroll Lock On j Active |When Scroll Lock On j

TR T
7

Down

Fire button Shift Fire button Ctrd
Cr any button on |- - Cr any button on |- -

Autofire | OFf < Tab Autofire | OFf = Ret

Mouse speed: Min )I Manc

Nos vamos al icono de la llave y elegimos la opcidn Startup para dejar el emulador
funcionando a pantalla completa.

ﬁ Options @

Machi
am Machine [v¥ Restore previous state
o TOS
H Ports Filename |aut0
= MIDT
‘ Macros
ﬁ’ General v Draw direct to video memory
= Sound
\ﬂ\ ?un [ Hide mouse pointer when biit
@ Display

L. On Screen Display I™ Mever use Direct Draw
22 Fullscreen Mode
Q‘o Brightness/Contrast
€2 Profiles Sound driver |Default j
N\ Startup

JN Icons

¥ Auto Update

File Associations

I Never use DirectSound
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Seguidamente vamos a seleccionar la tecla que nos servird para cerrar el emulador,
elegimos el icono del rayo y pulsamos Add New, en el recuadro pulsamos la tecla Escy
elegimos la funcién Exit Steem para que al pulsar dicha tecla se cierre el emulador.

§ Shortcuts Iéj

Shortcuts Press any key. the middle mouse button or a joystick
ﬁ Defautt utton /direction

Press the pause/break key to clear your selection

New Shorcuts | Change Store Folder |

[ Poe + = [Press ST ey > [ Hep D"

T o = [Press ST ey [ unae el |

[Fr < = [Press ST Key > =l [ Paai el

[ Fz  + +| = [Press 5T Key > || Pad) Do

[ e « =[Take Soreenshot =] oel|

[ l},+| o - [Eat Stz =] o |
Add New | Add Copy |

Ya solo nos falta probar un juego mediante la linea de comandos.

Steem.exe "d:\Consolas\Atari\ST\roms\lemmings.st" NONOTIFYINIT
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APPLE ][

La familia de computadores Apple ][ fue la primera serie de microcomputadores de
produccién masiva hecha por la empresa Apple Computer entre finales de los afios
1970s y mediados de los afios 1980s. El Apple Il tenia una arquitectura de 8 bits basada
en el procesador 6502. Era completamente diferente de los posteriores modelos
Macintosh de Apple.

El Apple ][ fue el primer microcomputador producido a gran escala. Fue popular entre
los usuarios caseros, y fue ocasionalmente vendida también a usuarios de negocios.
Después del lanzamiento de VisiCalc, la primera hoja de calculo para computadora, las
ventas del Apple ][ se dispararon.

El emulador que vamos a utilizar se llama AppleWin, ® lo descargamos, lo
descomprimimos en la carpeta correspondiente y creamos la carpeta Roms.

»d:\Ordenadores\Apple IIV*.*
+Mombre Ext.
. Roms
| |A2_BASIC SYM
APPLEZE SYM
AppleWin chm
Applewin exe
| |Debugger_Changelog et
i DELREG INF
| |GNU General Public License  txt
| |History bt
| |MASTER DSK

% http://applewin.berlios.de/
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Podemos ejecutar el emulador con las opciones que trae por defecto, lo Unico que
podemos cambiar es la opcidn de vista de pantalla sin efecto scanlines.

Video

Mode: Color (Standard) -
Monochrome Color... [] 50% Scan lines

- -]

Emuaton Soeed Cortral
® Une AFerac Mactee oeed.
| Saect Custom Somed (r M)

| ot

(e ) | cocer |

Necesitaremos del programa Closemul para cerrar el emulador.

La linea de comandos del mismo es.

Applewin.exe -d1 "d:\Ordenadores\Apple II\Roms\Karateka.zip" -f
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MGT SAM COUPE

Fue un ordenador doméstico desarrollado y comercializado a partir de 1989 por Miles
Gordon Technology, basado en el Sinclair ZX Spectrum.

Trabajaba con un microprocesador Z80B, a 6 MHz. Los primeros modelos
comercializados contaban con 256 kB de RAM, ampliable en la placa base a 512 kB, y a
los que se podia afiadir un suplemento externo de 4 megas.

Los graficos estaban manejados por un chip Motorola MC 1377P Video Chip, con el ASIC
sirviendo como procesador grafico, con una resolucién maxima de 512x192 y paleta de
128 colores. Para el sonido disponia de otro chip, el Philips SAA1099 Synthesizer, con 6
canales de sonido de 8 octavas.

Estaba inicialmente preparado para trabajar con casetes como unidad de
almacenamiento, pero la carcasa incluia una unidad de disquete.

El emulador que vamos a utilizar es SimCoupe, ** lo descargamos, lo descomprimimos
en la carpeta correspondiente y creamos la carpeta Roms.

»d:\Ordenadores\Sam Coupel®.*
+MNombre Ext.
,Roms
| |Changelog tuct
I_||:|v31:|Et.r1|:|v3r magt
|_|manicm mgt
|| mnedemol magt
%] SAASound dll
| |SAASound et
SimCoupe cfg
SimCoupe BxE
I_ISIITI.I:I:IIJDE tut
Htefcns mgt
%/ zlibl dll

* http://www.simcoupe.org/
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Ejecutamos el emulador y nos vamos a la pestafia Tools 2> Options = Misc y
desactivamos la muestra de estadisticas.

@ Cixk hardmare.
¥ SAMBUS Clock
I DALLAS Och
f Adare LM e e b e

@
| Pase be emdston her rachee
| b ok e ity b
e

Froliing staitios: [Gpead andfiamerate
Speed and frame (ot
Detailed tages

Detailed timings

En caso de tener un joystick conectado podremos seleccionarlo dentro de la pestaiia
Joystick.

Seleccionamos la pestana View y la marcamos de la manera siguiente.

[T System Tools Help

v Full Screen

v Frame Sync
Black and White
TV Aspect Ratio
Show TV scanlines
Window Size »

BT TR
S

M (default)
Large (TV-visible)
Complete

Necesitamos el programa closemul para cerrar el emulador.

La linea de comandos del mismo es:

Simcoupe.exe "d:\Ordenadores\Sam Coupe\Roms\Prince of Persia.zip"
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FUJITSU FM TOWNS

Es una variante japonesa de un PC, construido por Fujitsu desde febrero de 1989 hasta
el verano de 1997. Comenzé como una variante propietaria de un PC orientada a
aplicaciones multimedia y juegos de computadora, pero mas tarde se volvido mas
compatible con los PC normales. En 1993, se lanzé FM Towns Marty, una consola de
juegos compatible con los juegos de FM Towns.

El nombre “FM Town” procede del nombre en clave que se asignd al proyecto mientras
estaba en desarrollo; fue escogido como un homenaje a Charles Hard Townes, uno de
los ganadores del Premio Nobel de Fisica de 1964, siguiendo una costumbre por aquel
entonces de Fujitsu de nombrar sus productos de PC con nombres de ganadores del
Premio Nobel. La e en “Townes” fue eliminada cuando el sistema entrd en produccién
para hacer mas clara su pronunciacidn, y se aiadié “FM” como abreviacion de “Fujitsu
Micro”.

El emulador que vamos a utilizar es UNZ,% ademas necesitaremos los ficheros ROM del
propio ordenador, los descargamos y lo instalamos en la carpeta correspondiente,
ademas creamos la carpeta roms para alojar los juegos.

- d:\Ordenadores\Fujitsu\FM Towns\*.*
+Nombre Ext.
ﬁ, rombeger
Jroms

| |emos dat
| |FMT_DIC RCOM
| |FMT_DOS RCOM
| |FMT_F20 RCM
|| FMT_FNT RCM
| FMT_SYS ROM
|_|FMT_SYS [a] ROM
| | key def
| |key_o def
. |manual txt

tips ot

Unz exe
| |unzfag txt
|_|whatsnew twt
|_|whatsnew_e txt

® http://townsemu.world.coocan.jp/
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Nada mas ejecutar el emulador por primera vez nos pide que lo configuremos.

@ unz (=)= =]

File Drived Drivel View Settings Tools Help

Systemkeys | lput | CD-ROM1 | CD-ROM2 | HDD | Mise. |
Greatings | General | CPU | Video | Resclution | Sound | Keyboard

u FM TOWNS/MARTY Emulator UNZ

Welcome ta the FIM TOWNS world. UNZ virtuslizes
Fujitsu's FM TOWNS and FM TOWNS MARTY.
Tnitialization has completed successfully. The emulatar is
now walting for your confieulation and comformation of
settings. First of all. please configure GD-ROM settings
pragerly

Enjoy!

from Kazanova

Cancelar

En la pestaiia Resolution seleccionamos el valor que mas se ajuste a nuestras
necesidades.

Marmal mode

’7Fullscreen resolution 800 x 600 (32bpp, B0Hz) Select(N)...I ‘

En la pestafia CD-ROM1 seleccionamos la unidad virtual que nos creé el programa
Daemon Tools® al instalarlo.

CD-ROM1

Emulation type

" MNaGD 0 ASPL & Select drive IG vl

% ver pagina 36
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En caso de tener un joystick conectado podremos configurarlo en la pestafia Input.

Gewd | CPU | Video | Fesshiborn | Soud | Neybosd |
|

1lmlm .
Iny

put port
10 10
* Partl
Jovstick
-
it USE SkyShuttle Wibration
Plugeed device | A |Botén 0 =] © [Botén 4 =]
Joystick D1 || B |Botdn | | ¥ [Butdn § =]
| RUN Boons <
Auto fire.. ’m —
SELEGT -l
Batén 2 +| T Ensbls Bbutt
Part 1: Joystick Hien nable Thutions
Part2Mouse [~ Use F1F2 keys for RUNSELEGT

Q default }

-

rowrw | Conce |

Una vez que pulsemos en aceptar el emulador empezara a funcionar buscando el
software por las distintas unidades.

Montamos una iso en la unidad virtual y arrancamos de nuevo el emulador. Si la imagen
es correcta nos mostrara el icono de un reloj indicando que esta cargando.

[l unz - 3FPs: 100% ol @ ==

File Drived Drivel View Settings Tools Help

No podemos salir del emulador pulsando la tecla Esc por lo que necesitamos un
programa que nos automatice el proceso de montar la iso y nos permita cerrar el
emulador mediante una tecla, utilizaremos para esa funcién Closemul. Editamos el
archivo closemul.ini y modificamos los siguientes parametros.
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ameters)
Gxit Kay 2o
Extract=
Extracted Ext 1=

Extracted Ext 2=
Pre (ommand=

Mount Pr‘oéranﬁ"c:\Program Files\DAEMON Tools Lite'\DTLite.exe"
MOuUNt Par oi=

Ya podemos ejecutar el emulador bajo linea de comandos.

Unz.exe "d:\Ordenadores\Fujitsu\FM Towns\Roms\Tatsujin-Ou.cue"

a3 (5 21%)
s H B2

B THVN
s -
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SCUMMVM

ScummVM (Scumm Virtual Machine, maquina virtual de Scumm en espafiol) es un

programa informatico que permite ejecutar las aventuras graficas creadas originalmente
para el motor SCUMM de LucasArts. ScummVM también soporta una variedad de juegos
que no utilizan el motor SCUMM, realizados por compaiiias como Revolution Software o

Adventure Soft.

Como su nombre indica, ScummVM ejecuta los juegos a través de una maquina virtual,
usando solamente sus archivos de datos, de manera que reemplaza los ejecutables con

los que el juego fue originalmente lanzado.

s (A
scumm\ N

Baphomets Auch

Baphomets Fluch II: Der Spiegel der Finsternis
Day Of The Tentacle

Flight Of The Amazon Queen

Gobliiins

Gobliins 2

Indiana Jones and the Fate of Atiantis ~
Indiana Jones and the Last Crusade

Maniac Mansion

Monkey Istand 1

Monkey Island 2: LeChuck's Revenge
Monkey Istand 2: LeChuck's Revenge (PC)
Bam & Max

The Legend of Kyrandia

Zak McKracken and the Alien Mindbenders

Start

Add Game...
Edit Game...
Remove Game

Options

Descargamos el programa SCUMMVM®’, lo instalamos en la carpeta correspondiente y

creamos la carpeta Juegos.

+ d:\Ordenadores\SCUMMVM\*.*
+Nombre Ext.

ﬁ? doc

JJuegos

__AUTHORS ot
| COPYING txt
| COPYING.BSD txt
| COPYING.FREEFONT tut
| |COPYING.LGPL ot
| COPYRIGHT txt
|| drascula dat
| huge dat
|| kyra dat
| |lure dat
[mImigration bat
| migration txt
| |NEWS tt
| |pred dic
|_|queen tbl
| |[README tut
| |README-SDL ot

{ scummclassic zip

{ scummmodern zip

scummvm exe

|%|sDL dil
| |sky cpt
|_|teenagent dat
|_|toon dat
| translations dat

Ejecutamos el programa.

67 http://scummvm.org/
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e ScummVM 1.5.0 (Jul 21 2012 12:28:22)

Jugar

Cargar...

Vamos a configurar un juego, para ello pulsamos la pestaia Aiadir juego... y
seleccionamos la carpeta donde se encuentra el juego.

S ScummVM 150 (Jul 212012 12:28:22)

Selecclona el directorio del juego
d:\Ordenadores\SCUMMVM!Juegos .

Nos indica el juego que vamos a afiadir, si estamos de acuerdo pulsamos el botén
Aceptar.

8 ScummVM1.5.0 (ul 21 2012 12:28:22)

Juego Graficos Sonido Volumen MiDI MT-32 a»

ID: [munkey-vga-es
Nombre: [The ‘Secret of Monkey Island (VGA/DOS/Spanish)
Spanish
Plalaforma:  pos

Nos fijamos en el apartado ID que nos muestra el nombre del juego a cargar.

Si pulsamos el botdn Jugar automaticamente se cargara el juego seleccionado.
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S The Secret of Monkey Island (VGA/DOS/Spanish) [ B =]

Pulsamos el botén Opciones... y lo configuramos de la manera siguiente.

Graficos

Modo gréfico:  Normal (sin reescalado)\

Renderizado:  <por defecio>

& Correccion de aspecto
& Pantalla completa j

Necesitamos el programa closemul para cerrar el emulador por lo que la linea de
comandos seria.

scummvm.exe monkey-vga-es
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MICROSOFT MS-DOS

MS-DOS (siglas de MicroSoft Disk Operating System, Sistema operativo de disco de
Microsoft) es un sistema operativo para computadoras basados en x86. Fue el miembro
mas popular de la familia de sistemas operativos DOS de Microsoft, y el principal sistema
para computadoras personales compatible con IBM PC en la década de 1980 y mediados
de 1990, hasta que fue sustituida gradualmente por sistemas operativos que ofrecian
una interfaz grafica de usuario, en particular por varias generaciones de Microsoft
Windows.

iNrdir

Volume in drive C is MS3-DO3 5_0
Uolume Serial Mumber is 446B-Z781
Directory of C:v

OMMAND  COM 47845 11-11-91  5:00a
1 file(s) 47845 bytes
10280960 bytes free

INPuer

5-DOS Version 5.00

NP

El emulador que vamos a utilizar es DosBox,®® para poder usarlo en un lanzador
debemos descargar un programa que nos permita realizar archivos de configuraciones
de los juegos.

Este programa se llama D-Fend Reloaded® lo descargamos y lo instalamos en la carpeta
correspondiente.

+d:\Ordenadores\DO5Y*.*
+ MNombre Exct.

T AutoSetup

Bin

Capture

Confz

DOS5Baox

IconLibrary

IconSets

Lang

Settings

Templates

VirtualHD

| |DFend dat
{_) DFend exe

®® http://www.dosbox.com
* http://sourceforge.net/projects/dfendreloaded/
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Una vez instalado se abre un configurador inicial del programa.

Asistente de configuracién @

Desde este asistente se pueden configurar algunas cpciones basicas necesarias
para usar D-Fend Reloaded. Todas las opciones de este asistente pueden
cambiarse también desde el mend "Opciones del programa”.

Idioma del programa:

’Espaﬁol (Spanish) v] Esta traduccién no esta actualiz

Instalacién de DOSBox a usar por defecto:

’Versién instalada con D-Fend Reloaded '] } Se puede usar en modo portat
ADOSBox, 1]
Idioma de DOSBox:

’Espaﬁol (Spanish) v]

[ Buscar actualizaciones automaticamente

(Se pueden configurar los detalles del proceso en el mend "Opciones del
programa”.)

vk [ ?ame |

Pasamos a la pantalla principal de configuracion.

() D-Fend Reloaded ===
Archive Ver Ejecuter Perfil Extras Ayuda
(0 Ejecutar | & Aadic 7 Editar (& Borrar | Busca | @ Ayuda
“ 7| Tedos Nombre Programa de configuracién  Género  Desarrollador  Editor Afe  Idioma
& Favoritos EfDOSBox DOS Mo Program DOSBox Team DOSBoxTeam 2010 Multilis

» 7} Género

-} Desarrollador

> 4} Editor

b % Afio

> 5 Idioma

b 5 Licencia

> % Tipo de emulacién

o i ] '

™ Capturas de pantalla | 4 Capturas de audio | [Fj Videos | @ Notas [ "] Carpeta de datos|

dosbox_000.png

Para afiadir un juego nuevo a D-Fend Reloaded basta con amastrar el archiva del juego o la ventana del programa o copiar e juegoauna — ye
carpeta dentro de la carpete de juegos (Ver Extras|Abrir carpeta de juegos) y configurarle con el asistente (Perfiles|Afiadir usando asistente) o
analizar I carpeta de juegos para buscar nueves juegos (Extras|Buscar nuevas juegos). Ver también la ayuda sobre cémo aiadir juegos
(Ayuda|Afadir jusgos).

Lo mejor de este programa es que tiene una gran base de datos de juegos y gracias a
esto nos facilita enormemente la labor de configuracion de los mismos.

Los juegos los colocaremos en carpetas con el nombre de los mismos dentro de la
carpeta Juegos.

Para configurar un juego pinchamos sobre el ejecutable y lo arrastramos a la pantalla
principal del programa D-Fend Reloaded.
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Nos saltard una pantalla para crear un perfil, lo dejamos tal y como nos aparece y

pulsamos en siguiente.

Crear nuevo perfil @

Por favor, escoja el tipo de perfil que desee crear.

Tipo de emulacién

DOSBox (permite gjecutar cualquier programa DOS)

Modos del asistente

[Configurar siempre los juegos automaticamente sélo si existen plantillas automaticas para ellos -

Sobre la estructura de archivos de D-Fend Reloaded

Si el juego que seva a afiadir tiene que instalarse antes, se deberia usar el
Asistente de instalacidn

‘ Fra= e

En la siguiente pantalla nos pide datos sobre las rutas y los ficheros del juego.

Crear nuevo perfil @

Introducir la ruta donde el juego o programa esta instalado. Si es una sub-carpeta de la carpeta
pred inada, D-Fend Reloaded podra usar rutas relativas.

Programa a ejecutar
Muegos\DOOM 2\DOOMZEXE &

Recomendar carpeta para el juego

D\Ordenadores\DOS\VirtualHDY =} Explorar

Programa de configuracién (opciconal)

[] Configurar la carpeta de archivos adicionales manualmente

’ |l Configurar archives adicionales manualmente

4 Anterior ] | Siguiente | | [ X Cancelar ] [ ? Ayuda
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Cuando nos pida el tipo de configuracion si el juego estd en la base de datos elegiremos

la opcidén de usar plantilla automatica aunque solo concuerde con el nombre del
ejecutable.

Crear nuevo perfil

Seleccionar un perfil predeterminado para el nuevo perfil.

Usar plantilla compatible (recomendadao)

@ Usar plantillas aticas aunque sélo concuerden en el nombre de los ejecutables.

[Doom 2 V]
() Usar plantilla atica definida por el usuario

[Jordan vs. Bird: One-on-One V]

(7) Usar plantilla definida por el usuario
[Plantllla por defecto V]

(7 Usar asistente para plantillas

Opciones por defecto del asistente para plantillas

Velocidad CPU{normaI (juegos de plataformas y tablero) ']

[¥] Arrancar en pantalla completa
[¥] Cerrar DOSBox al salir

[]El programa necesita mas memoria

l 4 Anterior ] [Siguientew ] [ \/QK ] [ xgancelarl [ ?Ayuda ]

Nos aseguramos que estén marcadas las opciones Arrancar en pantalla completay
cerrar DOSBox al salir.

La siguiente pantalla nos muestra datos del programa que podemos modificar si
queremos.

Crear nuevo perfil @

Aqui se puede definir la informacién para el nuevo juego o programa. Todos los campos son opcionales y
pueden modificarse en cualquier momento a través del Editor de perfiles. Esto también significa que no
hay por qué rellenarlos ahora mismo pero se recomienda al menos escoger un nombre para el perfil.

Mombre del programa / juego

Doom 2

Se pueden intreducir multiples valores por clave usande ™", [[I Favarito
Clave ‘\u’a\or |
Género First Person |z|
Desarrollader id Software

Editor Virgin Interactive Entertainment

Afic 1934

Idiema English

Direccién de Internet
Licencia

@ Buscar informacion del juego en: Mobygames.com ~ | @ Descargar informacién del juego

Informacién definida por el usuario:

Clave Valor |
Notas:
[ 4 Anterior ] | Siguiente | | [ " OK l I x Cancelar ] [ ? Ayuda
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En la ultima pantalla comprobamos que las rutas son correctas y pulsamos OK.

Crear nuevo perfil ==

Comprobar s ¢l montaje de unidades sugerido por D-Fend Reloaded es el correcto, y a continuacién
crear el perfi haciendo clic sobre "OK".

[ @ afedic.. | [ o Edtar. | [ & Bomar | [ Bomartodo | [ 4 Pordefecto

[C] Abrir Editor de perfiles al cerrar el asistente

4 Anterior » [ ok | [ Kconceler | [ 2 ayuda

El editor nos devuelve a la pantalla principal y vemos cémo se nos ha afiadido el juego
gue acabamos de configurar.

5 Capturs e pantal | s Captessduauc | . Vigwon | © Nots ] Corptn i diton

ko CTRL

Procederemos asi con cada uno de los juegos que queramos incluir.
Para lanzar el juego bajo linea de comandos basta con poner el nombre del archivo de
configuracién creado tal y como aparece sefialado en la imagen anterior, de manera que

la misma seria:

DFend.exe DOOM 2

——

B ——
{ f =" ¢
AMMO HEALTH  [ANME =) |[Lannon
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MICROSOFT WINDOWS

Microsoft Windows es el nombre de una familia de sistemas operativos desarrollados y
vendidos por Microsoft. Microsoft introdujo un entorno operativo denominado
Windows el 20 de noviembre de 1985 como un complemento para MS-DOS en
respuesta al creciente interés en las interfaces graficas de usuario (GUI). Microsoft
Windows llegdé a dominar el mercado mundial de computadoras personales, con mas del
90% de la cuota de mercado, superando a Mac OS, que habia sido introducido en 1984.

En este caso no vamos a utilizar ningin emulador, ya que los juegos los podemos lanzar
directamente mediante un enlace directo.

Descargamos un juego y lo instalamos en la carpeta correspondiente.

«d:\Ordenadores\Windows\Angry Birds\*.*
*MNombre Ext.
[T..

. data
# updater ini
&) updater exe
&/ mswerloo dll
% mswecpl00 dll
|| config lua
¥ AngryBirds exe
|_|Angry Birds gdf

Mantenemos pulsado el botdn derecho del ratdn y elegimos Crear acceso directo, se
nos crea un archivo con la extensién .Ink que nos lanzara el juego directamente.

= d:\Ordenadores\Windows\Angry Birds\*.*
+Nombre Ext.
. data
I.___‘Angrw," Birds gdf
' AngryBirds exe
s
| |config lua
%/ msvecpl00 dll
& msver100 dll
£Jupdater exe
£ |updater ini
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Mantenemos pulsado el botén derecho del ratén sobre el archivo Ink y editamos sus
propiedades.

Para lanzar el juego basta hacer una llamada al acceso directo.

LAngry Birds.lnkj
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OTROS SISTEMAS

La lista de sistemas que emulan ordenadores o programas basados en los mismos es
muy larga y no es mi cometido hacer este documento interminable, recomiendo utilizar
el multiemulador MESS, el cual emula una cantidad inmensa de sistemas y nos puede ser
de una gran ayuda.

En cuanto a diferentes programas para PC podemos citar algunos.

e MUGEN: Motor de videojuegos de lucha en dos dimensiones.”

e OPENBOR: Aplicacion que nos permite crear nuestros propios juegos
beat'em up basados en el juego Beats Of Rage que es un videojuego
inspirado por el cldsico de Sega Streets of Rage.71

e GLULXE: Intérprete que permite jugar a los juegos del tipo aventuras
conversacionales.”?

e MFME: Emulador de maquinas tragaperras.”®

e TOUCH GAMES: Juegos tdctiles creados por ISLAND DREAM GAMES &
SOFT, actualmente se puede descargar gratuitamente ya que ha sido
liberado por sus programadores.’*

e HAND HELD: Emulador de las conocidas maquinitas portatiles Game &
Watch.”

e RPG MAKER: Es el nombre de una amplia serie de programas para el
desarrollo de videojuegos de rol (RPGs) creada por ASCIl Corporation,
parte de la corporacion Enterbrain.’®

e KARAFUN: Es un programa que nos sirve para montar un karaoke
casero.”’

e ULTRASTAR: Programa basado en los conocidos SING STAR, una especie
de karaoke en la que podemos competir contra otro adversario.”®

e STEPMANIA: es un programa tipo simulacién inspirado en Dance Dance
Revolution.”

Como podemos observar podemos crear nuestra maquina multijuegos tan completa o
compleja que queramos y que ademas disponemos de una diversidad de sistemas tanto
en cantidad como en tematica que con seguridad se ajusta a los gustos del usuario.

70 http://elecbyte.com/mugen

" http://lavalit.com:8080/

2 http://www.caad.es/

” http://www.fruit-emu.com/

" http://the.net.d3mOns.com/touch-games/?file=kop1.php
7 http://www.madrigaldesign.it/sim/dnload.php

76 http://comunidad.rpgmaker.es/

77 http://www.karafun.com/

’® http://ultrastar-es.org/

7 http://www.stepmania.com/
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PARTE VI

INSTALACION Y CONFIGURACION DE SISTEMAS

MULTIMEDIA
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INTRODUCCION

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar
informacidén. De ahi la expresion “multimedios”. Los medios pueden ser variados, desde
texto e imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc. También se puede calificar como
multimedia a los medios electrénicos (u otros medios) que permiten almacenary
presentar contenido multimedia. Multimedia es similar al empleo tradicional de medios
mixtos en las artes plasticas, pero con un alcance mas amplio.

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacién humana ya que al
expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a
nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos y movimientos de las manos
(animacion). Con el auge de las aplicaciones multimedia para computador este vocablo
entré a formar parte del lenguaje habitual.

Cuando un programa de computador, un documento o una presentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencién, la comprensién vy el
aprendizaje, ya que se acercard algo mas a la manera habitual en que los seres humanos
nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para comprender un mismo
objeto e informarnos sobre él.

La multimedia es muy usada en la industria del entretenimiento, para desarrollar
especialmente efectos especiales en peliculas y la animacion para los personajes de
caricaturas. Los juegos de la multimedia son un pasatiempo popular y son programas del
software como CD-ROMs o disponibles en linea. Algunos juegos de video también
utilizan caracteristicas de la multimedia. Los usos de la multimedia permiten que los
usuarios participen activamente en vez de estar sentados Ilamados recipientes pasivos
de la informacidn, la multimedia es interactiva.

Tipos de informacién multimedia:

¢ Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

o Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...

¢ Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia
del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy
voluminosos.

¢ Animacion: presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera en
el observador la sensacion de movimiento.

¢ Video: Presentacion de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

e Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.
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ARCHIVOS DE VIDEO

Dentro de este apartado incluimos tanto peliculas, series, y videoclips musicales.

El programa que vamos a utilizar es Mplayer®, lo descargamos y lo instalamos en el
directorio correspondiente.

»d:\Multimedia\Video\*.*
+MNombre Ext.
1.

,docs

 imageformats

. mplayer

, shortcuts

 themes

| translations
|_|Copying twt
| |Copying_BSD tut
| |dvdmenus twt
(=7 dxlist exe
|_|Finding_subtitles twt
| |Install ot
|%|libgec_s_dw2-1 dll
|%|mingwm10 dll
|_|Mot_so_obvious_things txt
| |Portable_Edition tut
|%|QtCore4 dll
|| QtGuia dll
|%| QtNetwork4 dll
|| Qtxmla dll
| |Readme twt
| |Release_notes tut
4 sample awvi
€ zmplayer exe

smtube exe

uninst exe
|| Watching_Tv tut
|%|zlib1 dll

% http://www.mplayerhq.hu/design7/news.html
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Es capaz de reproducir los siguientes formatos de video sin ningun tipo de problema
MPEG/VOB, AVI, ASF/WMA/WMV, RM, QT/MOV/MP4, 0GG/OGM, MKV, VIVO, FLI,
NuppelVideo, yuvdmpeg, archivos FILM y RoQ, VCD, SVCD, DVD, 31VX, DIVX 3/4/5, WMV
y H.264. Ademas tiene soporte de subtitulos.

Nos centraremos en la carpeta mplayer que es donde se encuentra el reproductor de
video.

«d:\Multimedia'Video\mplayer\*.*
+MNombre Enct.
t.

| codecs

| fonts

mplayer

LICEMSE txt
|| mplayer exe
&| mplayer htrml
|%| pthreadGC2 dll
|_|README txt

Dentro de la carpeta mplayer tenemos el archivo input.conf el cual podemos editar para
asignar los controles y/o teclas que mejor nos convengan.

La linea de comandos que utiliza este programa es:

Mplayer.exe -fs "d:\Multimedia\Video\Peliculas\Matrix Reloaded.avi"
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ARCHIVOS DE AUDIO

Convertiremos nuestra maquina multijuegos en una Jukebox.

El programa que vamos a utilizar es Arcade Jukebox®, lo descargamos y lo instalamos
en el directorio correspondiente.

Ejecutamos el programa y nos pedira la ruta donde tenemos las canciones para usar en
el mismo.

4 Multimedia
4 Audio
backgrounds

misC

Musica

Arrancara el programa y solamente tenemos que seleccionar las canciones para que se
reproduzcan una a continuacién de otra.

El programa lo ejecutaremos como cualquier aplicacién de Windows.

Ai8.Ink

T T

No songs selected

Ain't No Particular Way
Shania Twain

(Marie's the Name) His Latest All Shook Up
Elvis Presley Elvis Presley / The Jordanaire

(Marie's the Name) His Latest Are You Lonesome Tonight?
Elvis Presley Elvis Presley ! The Jordanaire

{Now and Then There's) A Fool Burning Love

Elvis Presley | The Jordanaire Elvis Presley

(Wanna Get To Know You) That G Can't Help Falling in Love
Shania Twain Elvis Presley ! The Jordanaire
(You're The) Devil in Disguise C'est La Vie

Elvis Presley | The Jordanaire Shania Twain

A Big Hunk o' Love Chicago, film score {2003): Af
Elvis Presley { The Jordanaire Chicago

A Little Less Conversation [JX Chicago, film score (2003): Al
Elvis Presley Chicago

 http://www.arcadejukebox.net/
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ARCHIVOS DE IMAGEN

Todas aquellas instantaneas que nos haran recordar esos momentos tan especiales para

nosotros tienen cabida en esta seccion. También podemos incluir los archivos de tipo
comic dentro de esta categoria.

El programa que vamos a utilizar es CDisplay,®” lo descargamos, lo instalamos en el
directorio correspondiente y creamos la carpeta Fotos y la carpeta Comics.

v d:\Multimedia\Foto\*.*
4+ Nombre Ext.
t.
L. Comics
L. Fotos
CDisplay exe
CDISPLAY HLP
__ReadMe txt
& UNACEV2 DLL
|| unins000 dat
%u nins000 exe
& UnRar dll
%, UnzDlI dll

Ejecutamos el programa y pulsamos con el ratén para configurarlo.

Image Sizing Options ‘

& http://www.cdisplay.me/
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Para visualizar las fotos correctamente las podemos comprimir en formato zip o rar
desde Total Commander, dependiendo del formato elegido las renombraremos con la
extension cbz o cbr que es el estandar reconocido por el programa.

Para utilizar un joystick debemos asignar las teclas mediante el programa Joytokey y
tenemos que tener en cuenta que las teclas por defecto para ver las fotografias son Re

Pagy Av Pag.

La linea de comandos de este programa es

CDisplay.exe "d:\Multimedia\Comics\Mortadelo y Filemon.cbr" ‘

i YA DUERME EL NIRO BO- 1Y como 6 TAN pequE-
NUIITO, AGARRAPO AL NIIITO, LE SALEN LOS
CHUPETIITO... | DIENTECI|(TO®... ],

1 VENGA, ANPANDO A
A MI DEGPACHO | [ MISk o QUE UNA BANDA DE TIMA -
u PORES HA INVADIDO LA
Ciupap |
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ARCHIVOS DE TEXTO

Es posible leer libros y archivos en formato pdf desde nuestra maquina multijuegos.

El programa que vamos a usar es Foxit Reader®, lo descargamos e instalamos en el
directorio correspondiente, ademds creamos la carpeta Documentos para alojar los
archivos.

» d:\Multimedia\Ebook\*.*
+MNombre Ext.
‘&. Advertisement
, Documentos
| docusign
plugins
| Shell Extensions
| Skins
| Start
@Foxit Reader exe
Foxit Reader.exe man
Foxit Updater exe
|%| FXCUSTOM dll
| |Readme ot
unins000 dat
ﬁ unins000 ExE
2= unin=s000 msg
|Z| UpdaterInfo wml

Ejecutamos el programa y nos vamos a la pestafia Edit 2 Preferences = Documents y
seleccionamos la opcién Full Screen Mode.

8 http://www.foxitsoftware.com/Secure_PDF_Reader/
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]IinDEOf,ii:: Reader, please choose the mode for displaying Full Screen Mode  ~

Para que se cierre el programa cuando pulsemos la tecla Esc tendremos que usar el
programa closemul, quedando la linea de comandos de la manera siguiente.

“Foxit Reader” “d:\Multimedia\Ebook\Documentos\COMO CREAR UNA MAQUINA MULTIJUEGOS.pdf” |

COMO CREAR UNA MAQUINA MULTUUEGOS

ARCHIVOS DE TEXTO

Es posible leer libros y archivos en formato pdf desde nuestra maquina multijuegos.

El programa que vamos a usar es Foxit Reader®, lo descargamos e instalamos en el

io corr di ademas la carpeta Documentos para alojar los
archivos.
[tNombre  |&xt. |
[ &
i Advertisement
Ju Documentos
. docusign
Ju plugins
Ji Shell Extensions
). Skins
Start
Foxit Reader exe
Foxit Reader.exe man
ﬁFoxit Updater exe
@ FXCUSTOM dit
_|Readme txt
| unins000 dat
b.‘ unins000 exe
- unins000 msg
= Updaterinfo xmi
Ejecutamos el programa y nos vamos a la fia Edit = Pref > y

seleccionamos la opcion Full Screen Mode.

 http://www foxitsoftware.com/Secure_PDF_Reader/
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ARCHIVOS FLASH

Es un formato contenedor, de la misma forma en que lo son AVl y MKV, usado para
transmitir video por Internet usando Adobe Flash Player. Adobe Flash Player es una
aplicacion multimedia creada para la reproduccién de archivos SWF (Small Web Format).

Adobe Flash Player

El programa a utilizar es SWFOpener84 lo descargamos e instalamos en la carpeta
correspondiente, ademas creamos la carpeta Juegos.

- d:\Multimedia‘Flash\*.*
+Nombre Eawt.
.. Juegos
license tut
SWFCacheViewer exe
ﬁ SWFOpener exe
ﬁ SWFQpenerLight  ico
unins000 dat
7 unins000 ExE

La linea de comandos de este programa es:

SWFOpener.exe "d:\Multimedia\Flash\Juegos\Yeti Sports.swf" -full -sa ‘

TOP: 282.9

e § N \%

8 http://www.unhsolutions.net/SWF-Opener/index.html
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PARTE VII

LANZADORES DE EMULADORES
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INTRODUCCION

Un lanzador (conocido comunmente como front-end) es un programa que nos permite
ejecutar los juegos de un determinado emulador sin necesidad de interactuar con el
mismo, Por regla general son vistosamente graficos y suelen incluir captura de imagenes
de los juegos o grabaciones en video de los mismos.

Los primeros lanzadores se programaron bajo el sistema operativo MS-DOS.

Normalmente los emuladores se ejecutan bajo linea de comandos tal y como hemos
comprobado, aunque por regla general incluyen un frontend propio llamado GUI que
nos facilita enormemente su configuracion y ejecucién.

Aunque la diversidad de lanzadores es enorme solamente intentaré comentar los mas
conocidos, para que aquel que quiera probar a configurarlo al menos disponga de un
minimo conocimiento para poder hacerlo ya que si bien algin lanzador puede tener una
forma de configuracién bastante amigable, otros pueden llegar a resultar frustrantes
debido a su complejidad para llegar a hacerlos funcionar.
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GAME LAUNCHER

Creado por Dave Dribin es un lanzador bastante antiguo pero a la vez muy efectivo en
emuladores basados en MS DOS, aunque también se puede utilizar en Windows.*

Graficamente nos muestra una lista de los juegos y como fondo de pantalla una captura
de juego de los mismos.

MAME
Arcade Machines

Cloak & Dagger
Commando (Sega)
Commando (World)

Congo Bongo
Contra (US)
Crazy-Climber (US)
Crystal Castles (set'l)

Defender (Red label) &
Dig Dug (set )=
Dig Dug li(set I)»
5=
Donkey Kong 3 &
Donkey Kong Junior (US)=
Double Dragon (bootleg) =
€Elevator Action

Se configura por medio de dos ficheros, uno llamado glaunch.cfg que nos sirve para
modificar las opciones generales y otro con el nombre del emulador que sirve para
configurar este ultimo.

[Main] [Emulator]

# Emulator name, i.e. MAME

# A list of emulators to launch. There should be a config file in the
name = MAME

# config/ directory for each emulator listed. The order listed here

#is the order they are displayed.

# .. emulators = mame nesticle callus stella genecyst zsnes
emulators = mame nesticle rocknes callus stella 226 genecyst zsnes misc

# Short description of emulator, i.e. Arcade Machines
description = Arcade Machines

# Location of emulator, i.e. c:\mame

# If you have problems getting an emulator to run, try setting debug diractory = mame\

#to "yes'. Also, check the logs/ directory.

debug = no .
9 # Name of emulator executable, i.e. mame.exe

- - executable = mame|.exe
# The orientation of the menu. ‘

# 0 Horizontal
# 1. Vertical
menu_orientation = 0

# Global options passed to emulator, i.e. -sound 1
global_options =

# Command to run before running executable. If blank, then nothing
# will be run.
pre_command =

# Screen resolution. Separate the width and height by a space. For
# example, to specify 800x600 use this: resolution = 800 600. If left
# commented out, the default resolution for a horizontal menu

# orientation is 800x600 and the default for a vertical menu

# orientation is 640x480.

resolution = 800 600

# Command to run after running executable. If blank, then nothing
# will be run.
post_command =

# The True Type font to use. # Name of map file. A map file maps short ROM file names to full game
font_file = slicker.ttf # namas.

map_file = mame.map
# The size, in points, of the font.

font_size = 18 # Options go before ROM when launching: "yes" or "no".
# l.e. yes: "emulator.exe -optionl -option2 rom"

# Whether or not to use anti-aliasing on the font. This looks nice, so # no: "emulator.exe rom -option1 -option2"

# unless you've got a *really* slow machine, I would use it. options_before_rom = no

antialias_font = yes

Glaunch.cgf Mame.cfg

® http://www.dribin.org/dave/game_launcher/
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ADVANCE MENU

Lanzador multiplataforma y multisistema muy recomendado para monitores de
recreativa arcade creado por Andrea Mazzoleni.®®

144 The Loop Master 31M  41p Shot/Scroll Very Good 001:54 1678

i i IO | 2o 80 kil il

Gals Pinball

R TF 4 /

| =ty ps—— o ) - S L
Vulgus lagical Drop Il Strikers 1945 1 Ironman Stewart's Super

Capcom, supported by Eighting, 2000, 1 clones none time snap

Soporta varios modos de vista de los juegos, asi como videos en formato MNG y musica
de fondo.

El archivo de configuracion es advmenu.rc

display_brightness 1

display_gamma 1

display_orientation

display_restoreatexit yes

display_restoreatgame yes

display_size 1024

emulator "snes9x" generic "c:\game\snesx|snesox. exe" "Yof"
emulator_roms "snes9x" "c:\game\snesfx\roms"
emulator_roms_filter "snesox" "*.smc; *.sfc, ".fig;=. 1"

emulator "zsnes" generic 'c:\game\zsnes\zsnes.exe" e -m roms| %"
emulator_roms "zsnes” "c:) e\zsnes\rons"
emulator_roms_filter "zsnes” "™*.smc; *.sfc; *.fig; . 1"

event_alpha yes

event_assign up up or 8_pad

event_assign down down or 2_pad

Actualmente podemos encontrar una variante mejorada de este lanzador llamado
Advmenu Plus en la web Arcade Forever.?’

Airwolf
Ajax

Alex Kidd: The Lost

Alien Arena

Alien Storm
Alien Syndrome
Alien vs. Predator

8 http://advancemame.sourceforge.net/menu-readme.html
& http://arcadeforever.forumfree.it/
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MAMEWAH

Creado por Minwah se trata de un frontend muy flexible y altamente customizable, ideal
para aquellos que quieran avanzar un poco mas en la configuracion de lanzadores.®

Es un lanzador muy liviano y consume muy pocos recursos por lo que estd recomendado
para equipos poco potentes.

marcianitos.net

Incluye un editor de layouts por lo que podemos personalizar los fondos de pantalla,
mostrar capturas de pantalla de los juegos, videos en formato avi, y un sinfin mas de
posibilidades, como muestra algunas capturas de distintos fondos.

Aparte del archivo de configuracién general mamewah.cfg los archivos mas importantes
son los llamados inis, existe uno por cada emulador que configuremos.

### mame.ini (mamewah v1.68) ###
emulator_title Arcade

#+## List Generation Settings ###

rom_path [emuexepathl\roms
rom_extension zip

dat_file

nms_file

catver_ini_file [emuexepath]l\catver.ini
list_generation_method listxml

#+## Execution Settings ###

pre_emulator_app_commandlines

emulator_commandline [emurootpathl\mame\mame.exe [namel{nodosbox}{nosafelaunch}
post_emulator_app_commandlines

general_app_commandlines

® http://mamewah.mameworld.info/index.htm
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3D ARCADE

Creado por Peter Vogels y Torben Mathiassen es posiblemente uno de los lanzadores
mds vistosos, espectacularesy a la vez mas complejos de configurar.®’

Podemos recrear un entorno en tres dimensiones que nos simule un salén de juegos
lleno de recreativas, por el cual nos podemos mover libremente, para jugar a un juego
basta con ponernos frente a la maquina que lo representa y pulsar el botén de empezar.

Entramos en el configurador mediante la orden fe3darcade.exe —cfg

--3. Emulator specific options

mame|mame32.exe/Mame32p.exe| #selectexe|The executable to launch and an
alternative executable that can be used with the altmame option. |

emuoption| | #editable | Some executables need an additional parameter between the
exe and the item to be launched. If that is the case you can use this option. For
example '-play -' for visual pinball or 'coleco -cart ' for mess's colecovision emulation.
Notice the additional space after the last letter in these examples. Emuoption and
commandline options accept variables (field 2= $02) that reference the contents of
fields of a gamelist entry. |

altmame| | #editable|The alternative emulator executable is chosen if one of these
entry's corresponds to the 2,5,6 and 21 position from an entry of a game in a gamelist,
that is for mame the rom name, rom of...neogeo etc., or driver...cps2.c etc. For other
emulators you can create your own... I suggest using entry position 21 with something
like usealtemu...|

runmethod|normal| normal,hidden, minimised, maximised | Options are normal, hidden,
maximised, minimised. Use hidden to hide those dos/commandline boxes...for example
for mame...|

® http://www.mameworld.info/3darcade/
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HYPERSPIN

Creado por Bad Boy Bill es un lanzador muy vistoso graficamente ya que se utiliza un
tema grafico para cada sistema emulado y a la vez se puede hacer otro tema grafico
para cada juego.”

PURI N PUReTe
unuﬂl. I Ghuw i

punnye’

MIIUULY 1Y UWHNJ Il

o
1988, Capcom Sy

é@y[»s_ N Ghosts

PRESS START

El sistema de configuracidon es muy comodo ya que solamente hay que descargar los
archivos de configuracion llamados médulos y colocar en la carpeta correspondiente,
ademas como es un frontend muy extendido es facil encontrar soporte para el mismo.

En contra decir que consume muchos recursos y necesita de un disco duro de gran
tamano debido a la cantidad de material que podemos incluir por lo que tendremos que
usar un ordenador potente si queremos que se ejecute con fluidez.

; Gameboy Advance

;| VisualBoyAdvance-M ro67
; by BBB

; 1.0

; To run fullscreen properly follow these steps:

; 1. Start VBAM

; 2. Press Escape which will make the app go fullscreen
; 3. Press Alt-F4 to exit the app.

’

; Next time VBAM starts it will be fullscreen. There are no start on fullscreen
; options.

Run, %executable% "%romPath%%romName%%romExtension%",%emuPath%,
WinActivate, VisualBoyAdvance-M
Process, WaitClose, %executable%

ExitApp
CloseProcess:

WinClose, VisualBoyAdvance-M
return

90 .
www.hyperspin-fe.com
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MAXIMUS ARCADE

Otro frontend a tener muy en cuenta, incluye un configurador en pantalla que nos
facilita enormemente la tarea ademas de un editor de pantallas (skins)™

anl—leml—4

multiple arcade machine emulator

ast Destoy

ey 6)

En general se trata de un lanzador muy recomendado ya que el configurador incluido es
muy completo y tiene muchas opciones por defecto.

Por el contrario decir que el emulador es de pago y solamente podemos descargar de su
web una version demo funcional durante 30 dias, aunque su precio no es excesivo ya
que la versiéon completa nos costara alrededor de 20 €.

I Maximus Arcade Preferences EI‘—ET‘@

Emulator Configuration

Configuration for: | T~ |

Executable: i’D’:’\'P(rc'ade\MAME\mame,exe
Media (roms): iD:\Arcade\MAME\vums\ D
Image (optional): ‘ D
Movie (optional): ‘ | o
Marquee (optional): | ()
Launch |Scan [ Exit | Pre-Launch | Post-Launch | Active-Launch | LEDWiz |
[Z] Show loading screen when launching Loading screen display time (ms): \ 0 o

Command Line: | %file -skip_gameinfo -nowindow

(Use the variable %file to represent the placement of the media when entering command line parameters)

Window State: hidden [+] Path to media: | short [~ Use Default

Command line %file = game full path %desc = game description (MAME only)
Variables: %name = game name (no extension) Yparent = game parent (MAME only)
%dir = game directory %console = console description

210 Registered to: unregistered user

" http://www.maximusarcade.com/
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GAME EX

Creado por Tom Speirs es uno de los frontends mas faciles de configurar ya que nos

descarga e instala los emuladores, ademas de que tiene configuraciones por defecto de
. 2

los mismos.’

& e @ Oh Baby (We Got A Good Thing Goin’) - The Rolling Stones ) DO =i P
March 4 Donkey Kong (US set 2)
03:20 PM Platform / Run Jump. 1981 Nintendo

By Name Play This Game
Marquee
Flyer
By Manufacturer Panel
By Year Cabinet
Title
View Controls
Add To Favorites

By Category

How high can you get? Donkey Kong has kidnapped
Mario's girlfriend! In this action-packed rescue

adventure, you move Mario the carpenter through
incredible dangers to save her.

Recommended Games:

22 Arabian

@& Baluba-louk no Densetsu
2 Boggy "84

¢ Bongo

¢:Complex X

1 of 46

Tiene un configurador paso a paso y graficamente es similar a tener una extensién del
conocido Windows Media Center.

@Gameex Basic MAME Settings(1)

WIS C:\Emulators\Mame32 [ Browse ]2

LEVIS DN Mame32. exe ‘W[.T

GELNEEUIERC \Emulators\Mame32\roms [ Browseand Add__[2]|

ERERGN C:\Emulators\Mame32\snap [ Browse____[7|

VIEESEREZIOM C \Emulators\Mame32\avisnap [ Browse____[2|
EEREEIGE C \Emulators\Mame32\flyers W
FINEREEESNEON C: \Emulators\Mame32\cabinets [ Browse___|
(EIENEEREE C - \Emulators\Mame32\marquees O e —
EEOEIEE C \Emulators\Mame32\cpanel [ Browse_____|

RE R E R C \EmulatorsiMame32\titles [ Browse_____[7

(e =8Pl C \Emulators\Mame32\pch [ Browse.____[2]
Artwork path (W
[COINIEIGH C:\Emulators\Mame32\icons [ Browse ___|
[YELIEIRS 148 C:\Emulators\Mame32\manuals [ Browse __|
(ST GIRRE SREEIGR C-\Emulators\Mame32\CustomFolders [W
VSN C:\Emulators\Mame32\Folders\Favorites.ini [ Browse ]|
EECREEEE Use Bezel for vertical Games 5 [

(UL ITRVLGEIAEETRERR Put MAME on Start Page

| Prevpage | NexiPage | Save | Cancel |

En caso de usuarios nedfitos en la materia puede representar una de las mejores
opciones a tener en cuenta.

92 http://www.gameex.com/
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XBMC

Inicialmente fue creado para la primera generacidn de la videoconsola Xbox. Sin
embargo, el equipo de desarrollo de XBMC ha portado el producto para que pueda
correr de manera nativa en Linux, Mac OS X (Leopard, Tiger y Apple TV) y los sistemas
operativos de Microsoft. También estd disponible un Live CD autoarrancable, llamado
XBMC Live, con un sistema operativo embebido basado en Linux, que ademas es
instalable de forma completa en una unidad flash USB o en un disco duro.”

[ Sunday, 29 July 2007

Programs
Pictures
Videos
Music

Weather

Settings Scripts Filemanager

La configuracidn se realiza a través de mddulos, siendo el mas importante para nosotros
el llamado Rom Collection Browser.>*

toc-secses.y .1 45 Wbl 2eserese

Se trata de un Media Center en desarrollo y recomiendo probarlo con equipos para
salén que esté principalmente orientados a mostrar contenido multimedia, dejando los

videojuegos en un segundo plano.

* http://xbmc.org/
** http://code.google.com/p/romcollectionbrowser/
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ATOMIC FE

Creado por Youki es un lanzador muy customizable y graficamente resulta muy vistoso.”

Inicialmente estaba pensado para utilizarlo con el emulador MAME, aunque acepta todo
tipo de emuladores.

TheAnteater ™
Rggressors of Dark I(nnlhat;{,,]mlﬁ”ﬂ!!ﬂl \
Artof Fighting 2 / Ryuuko noKen 2

ArtofFighting 3-The Path of the Warrior /
Art o Fighting 3- The Path of the Warrior ™=
ey —

APB -All Points Bulletin "™

game fTom Iavories : Player 180ion & Switch 2

Se configura mediante médulos de configuracién de emuladores ya preestablecidos, lo
cual facilita enormemente la tarea, pero estamos supeditados a utilizar los emuladores
qgue incluyen dichos mdédulos obligatoriamente.

w. GameBoy (all type) plug'n play module Install Program EI =] @

Welcome to the GameBoy (all type) plug'n
play module Install program.

This program allows you to install GameBoy (all type) plug'n play
module on your hard drive.

It iz strongly recommended that before proceeding, you ensure that
no other Windows programs are running.

If you do not wish to install GameBoy (all type) plug'n play module,
click "Exit now, otherwise click "Next' to continue.

Plug Play Module for

YLQ
*

% http://www.atomicfe.com/
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INSERT COINS

Lanzador totalmente “Made in Spain” creado por alonso240, programado en C#, donde
el apartado visual serd controlado por flash.?®

INSERT COINS

MULTI FRONT-END

LISTADO DE ROMS

ABU SIMBEL

AFTER DE WAR

BESTIAL WARRIOR

CAMELOT WARRIORS

Al utilizar flash debemos tener instalado Adobe Shockwave Player®’ para que funcione.
Disponemos de un programa que sirve para administrar el lanzador por completo.
Ademas el autor ha dispuesto una descarga con 69 sistemas totalmente configurados.

Una buena opcidn a tener en cuenta.

" .z Administrador Insert Coins 2.8 - www.insertcoins.es - alonso240 :., @
& = €]
——
Configurar Insert Coins Skins Maker RetroMuseo
a= o, 3 .
R e __,!!fl
1- Administrar sistemas 2- Configurar sistemas 3 Configurar roms
| @
Lanzador de programas Benchmark Copia de seguridad
Buscar actualizaciones Gestidn base de datos
wennw insertcoins es

% http://www.insertcoins.es/
%7 http://get.adobe.com/es/shockwave/
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MALA

Es un lanzador creado por Stefan Windus que nos permitira configurar infinidad de
emuladores, estamos ante, posiblemente, el frontend mas versatil y facil de manejar de
los que podamos probar.?®

ammoomomoosm
-

I=
]
I
L}

-

Su configuracién se realiza con cémodos menus y visualmente nos permite utilizar
animaciones, listas con degradados de color, transparencias... y no consume muchos

recursos.

De ahi que Mala sea el lanzador elegido para utilizarlo en nuestra maquina multijuegos.

Options

=5

| Sound: and Music | Hardware | Backup I Ewent Pluginz | Creditz, Help and Logging

MAME Config | Other Enu Config | GUI | Contraller | Game Lists

Basics |Additi0nal | Fictures and Yideos I Options | Encaoder | Cantrol Panel \-"iewer|

Mormmally just  %rom®%  or  -ip Zpath® Zrom?

Title Mala
MAME executable E]
Mote: MAME command line version needs to be > 0.84 to create comect <ML File

Fiom info fils (ML) (=)
Fiam path D

[ 5earchin subfaolders Game Collection Optiats
DosWindow state @ Momal [uze while testing) () Minimized () Hidden
Command ine  syoms

/‘N.k w174 [17.40] [ ok | cancsl |

% http://malafe.net/
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ARCADOS

Creado por Bubu no se trata solamente de un frontend, es un completo instalador que
nos deja el ordenador totalmente configurado para que podamos utilizarlo.”

Como sistema operativo utiliza MSDOS y como lanzador de juegos ADVMENU.

En principio no hay nada que configurar, es instalar y jugar, se recomienda su utilizacién
en maquinas arcade.

15T 1P faf
e 2P GCPU

DM S22

none  parent  snap locked

% http://www.aumap.org/smf/index.php?board=70.0
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PARTE VIiI

INSTALACION Y CONFIGURACION DE MALA

COMO LANZADOR DE NUESTRA MAQUINA
MULTIUEGOS
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INTRODUCCION

Mala es un lanzador muy intuitivo, que se configura facilmente y ademds no consume
muchos recursos.

Ademas es altamente customizable y podemos poner diferentes fondos de pantalla para
cada emulador.

Comenzaremos configurando el emulador de recreativas M.A.M.E., este paso es
imprescindible ya que originalmente Mala estaba pensado para hacerlo funcionar en
maquinas recreativas.

Seguiremos implementando otros emuladores y por ultimo aprenderemos a crear
fondos de pantalla para el lanzador.

Si estando ejecutado el lanzador queremos entrar en el configurador en cualquier
momento solo deberemos pulsar el botén derecho del ratén.
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CONFIGURACION DEL EMULADOR MAME

Una vez tengamos Mala descargado e instalado en nuestro equipo lo arrancamos y nos
saldra este aviso.

Mala @

i B This is your first start of Mala. The config dialog will open now.
"W Justright click somewhere on the screen to open this dialog again!

Nos indica que esta es la primera vez que ejecutamos el Mala y que seguidamente
aparecerad la ventana de configuracidén, asi que aceptamos y se nos abre la siguiente
ventana.

Options @
Sounds and Music Hardware Backup Ewent Plugins Credits, Help and Logging
MAME Config Other Emu Config GUI Controller Game Lists

Basics | Additional | Pictures and Videos | Options | Encoder | Cantral Panel Yiewer
Title Mala

MAME executable |_|| Cotifig |

Mate: MAME command line wersion needs to be » 0.84 to create comect ML Fila

Fiom info file [<ML) (][ Create ]
Fom path |E| |:|

Search in subfolders | Game Collection Dptions |
Dos Window state @ Mormal [use while testing] Minimized Hidden
Command line  #rom |m|

Mormally just  Zrom®%  or  -p Epath¥ Eom’

m V174 [1.7.40] [ ok || cencel |

Pinchamos en MAME executable y seleccionamos el ejecutable del emulador M.A.M.E.
gue anteriormente habiamos configurado.

Si el emulador es correcto nos reconocera la versién del emulador que estamos
configurando.

Mala @

Found mame M.AM.E w0147 (Sep 17 2012)
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Lo siguiente que se nos pide es crear un archivo XML que incluye los datos de los juegos
para general la lista que a de mostrar los mismos por pantalla.

@ Mo mamesxml file found! Create mamexml?

Tarda unos segundos en generar el archivo y finalmente se mostraran los datos en el
configurador.

Basics

Title MAME. v0.147 [Sep 17 2012)

MAME executable  DvArcade’\MAME ymame. exe E Canfig

Mote: MAME command line version needs to be » 0.84 to create corect XML File

Fom info file (<ML D:\ArcadedMAME \marne. xml E] Create

Le indicaremos a Mala la ruta de las roms del emulador.

Rompath [1 | D:\Arcade\MAME\ioms Q
Search in subfolders ~ Game Collection Options
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Pulsamos OK y nos sale el siguiente aviso.

Mala

|9I Your configuration has changed! Refresh main game list?

[ Si | [ N ]

Pulsamos Si y esperamos a que arranque el programa, pero nos saltara un aviso de error
ya que no encuentra el fichero controls.ini, de momento aceptamos y dejamos que

termine de arrancar el lanzador para que nos muestre la siguiente pantalla.

M.A.M.E. v0.147 (Sep 17 2012)

'88 Games
'99: The Last War (Kyugo)
‘99: The Last War (set 1)
'99: The Last War (set 2)
‘L' Of A Day (Project) (Cash set) (PROCONN)
‘L' Of A Day (Project) (Token set) (PROCONN)

005

Como vemos nos muestra la lista completa de todos los juegos de la versidn que
estamos utilizando de M.A.M.E., asi que pulsamos con el botdn derecho del ratén y

seleccionamos Options / Configurations.

.._-m-i_m
e T .

= I
. MAME 010 flep 17 200

e P Se R — =]
e MM o e o s b 84 e o 38 T
P s 0 D0 b A ok =S|

R b [} o] O et A e ]

et

Do Wit e N o o gl Mt ) M

Command ¥ Gt (i
Moy pt Dol et St

Encontramos varias opciones.
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Game Collecting Options [#%/| Only games with rom found in rom folder(s):
Solamente nos mostrara los juegos que se
encuentren en la carpeta roms.

Collect

[] Orly games with rom found in rom folders)

[] Orly working games

Include prefiminary games Only working games: Solamente nos mostrara los
[ Orly massters juegos que funcionan.
Exclude 3
Games with the follawing words i the name Only masters: Solamente nos mostrara las roms
[Separated by comma) denominadas parent, estas son las roms que

contienen la informacidn del juego original, en
contraposicidon de los clones que son variantes del
parent.

| ok || concel |

Por ultimo podemos agregar un filtro que nos permita excluir juegos de la lista, como
puede ser juegos del tipo mahjong, juegos de maquinas tragaperras del fabricante
Barcrest...

Lo mds recomendable es dejar activadas las opciones siguientes:

Colwct
[ Only games with rom found in rom folder[sﬂ
Only working games
 irchade prmberary pame
~ Oriy maaoters

Ewchade

Doy vt S boolowarg weceds @ e e
[ g wed by comeal

o )| comn |

Cada vez que apliguemos un cambio el programa nos pedira que actualicemos la lista de
juegos, y de nuevo nos saltara el mensaje de que no tenemos el archivo controls.ini.

Una vez que actualice, proceso que puede durar bastante, nos quedard una lista con las
opciones anteriormente seleccionadas.

M.A.M.E. v0.147 (Sep 17 2012)

Super Tank
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Si queremos lanzar un juego basta con movernos por la lista y pulsar la tecla 1 cuando
esté resaltado. Para acceder al menu pulsamos 2 y aceptamos con 1.

Si queremos salir del juego pulsamos la tecla Esc y nos volvera al lanzador, para salir del
mismo pulsamos de nuevo Esc y nos aparece un mensaje de confirmacion en el que
pulsaremos 1 para cerrar definitivamente Mala.

Vemos que al lanzar un juego se muestra una ventana de MS-DOS que afea la pantalla,
para solucionar esto marcamos la opcién Hidden dentro del configurador.

Dos Window state ) Normal (use while testing] ) Minimized @ Hidden

Con esto ya seria suficiente para ejecutar juegos de M.A.M.E. pero vamos a configurarlo
para que se nos quede lo mas completo posible.

Seleccionamos la carpeta Additional.

Additional

These files are used for extra control metadata for use in layouts
and Jor LED lighting bazes on players numbers  alt - sim etc
‘r'ou need to refresh the game ligt' to attach this data to the games in the list

Catwer.ini file

Contralz.ii file

Mplayers.ini file

[Mate: Thiz will averide contrals.ini player info if zet.]

Data in these files are displayed on the Mala 'Info Page'

Hizstam. dat file

Mameinfo. dat file
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Vemos que nos pide la localizacién de varios ficheros, estos son:

Catver.ini: Archivo que incluye datos sobre la categoria de cada juego.'®
Controls.ini: Archivo que incluye datos sobre los tipos de mandos y botones
utilizados en cada juego.'®

Nplayers.ini: Archivo que nos indica el nimero de jugadores soportado por
cada juego.102

History.dat: Archivo que contiene una base de datos sobre la historia de los
juegos.103

Mameinfo.dat: Archivo que contiene una base de datos sobre los juegos
dentro del emulador M.A.M.E. ***

Descargamos los ficheros y los colocamos en la carpeta d:\Arcade\MAME

+d:VArcade\MAME\*.* .
Cptions :
+Nombre Exct. P
T- | Sounds and Music | Hardvare | Backup | Event Plugins | Credits, Help and Logging
1 :fr;worl-c MAME Config | Other Emu Canfig | GUI | Contraller | Game Lists
| ctrlr - -~ - - - -
diff Basics | Additional | Fictures and Wideos | Options | Encoder | Cantrol Panel Vlewer|
d . .
1 h;;; These files are uzed for extra control metadata for uze in lapouts
1 hisl and dor LED ighting bazes on players numbers  alt - sim et
nvram You head to refresh the game list' to attach this data to the games in the list
. roms —
 samples Catverini file D:hvArcade\MAMENCatverini
=5 Catver ini -
8-|{chdman exe Cortraleini file D:WArcade\MAME \controls.ini
=5 controls ni
= gamelist xml Mplayers.ini file  D:hArcadetMAME \nplayers ini =
histary dat
(= Geduti pswey [Mate: Thig will overide controls.ini player info if zet.]
= Nlaunch bat
[Eldresample  exe [ata in theze filez are digplayed on the Mala Info Page'
[mTIdverify exe —_—
[m*ledutil exe Histary.dat file D:\Arcade\MAME Yhistary, dat
Admame exe
4 |mame ini -
mame sym Mameinfo.dat file  D:\Arcade\tAME \mameinfio. dat E]
“ mame xml
__|mameinfo  dat
=t nplayers ni
= ramemp exe
Miunidasm  exe m v1.74 [1.7.4.0] ok || Cancel
_|whatsnew  txt

Seleccionamos la siguiente pestaina Pictures and Videos.

Crearemos las siguientes carpetas en el directorio MAME; snaps, marquees, videos y

cpanel, ya

gue en ellas incluiremos loas archivos para hacer el lanzador mas atractivo.

100
101
102
103
104

http://www.progettoemma.net/
http://controls.arcadecontrols.com/controls/controls.php
http://nplayers.arcadebelgium.be/
http://www.arcade-history.com/
http://www.mameworld.info/mameinfo/
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Pictures and Yideos

Shap / Title D:‘\ArcadetMAME \shaps

Marguee Pic D:hvarcadeMAME \marquess

Control Panel Fic D:\ArcadeMaME \cpanel

Attract videos  DrvacadesMAME videos

Los archivos que podemos definir en Extra Layout Pictures se refieren a otras capturas
como pueden ser fotos de las maquinas recreativas o flyers de los juegos.

Pestafia Options.

(optons =

| Sounds and Music I Hardware I Backup I Ewent Plugins I Credits, Help and Logging|
MAME Config ‘ Other Ernu Config I GLI I Controller I Game Lists |

‘ Basics I Additional I Fictures and Videos| Options | Encoder I Cantrol Panel Viewer|

[] Auto gamelist switch [disabled if contraller mapping is activ]

Gamelist for horizontal orientation | Al Games - |

Garnelist for vertical orentation |AII Bemes . |

Auto ratate
Fiotate Mame with Mala [This edits the mame.ini fil=]

Fiotate kala with Mame after guitting game if needed

Usze pictures and videos of master for clones

Search definables in layout path

V174 [1.7.4.0]

e Auto gamelist Switch: Cambia automaticamente la lista de Juegos
dependiendo de la forma en que esta orientado Mala.

e Auto Rotate: Rota la pantalla de acuerdo con la orientacién horizontal o
vertical de los juegos.

e Use Pictures and Videos of masters for clones: Utiliza las capturas de
pantalla y videos de los juegos masters para los juegos clones.
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o Search Definables in Layout path: Seleccionandolo buscara los archivos
extras en la ruta del layout.

De todas formas estas opciones no tienen que preocuparnos ya que por norma no las
utilizaremos a menos que usemos un monitor rotativo.

Pestaia Encoder.

Options @
Sounds and Music I Hardware | Backup | Event Pluging I Crad\ls,HeIpandLoggmg‘
MAME Corfig | Other Emu Config | GUI | Controller | Game Lists ‘

Basics | Additional | Pictures and Videos | Dptmns‘ Encoder | Contral Panel V\ewer‘

Use game bazed encoder programming

m w174 [1.7.40] Ok Cancel

Esta pestaifia no estard funcional hasta que activemos la opcidn en la seccién Controller.

Pestaia Control Panel Viewer.

i

Options

| Sounds and Music I Hardware | Backup | Event Pluging | Crad\ls,Ha\pandLngging‘
MAME Corfig ‘ (ther Emu Conlig | GUI | Controller | Game Lists

Basics | Additional | Fictures and Videos | Options | Encuderl Control Panel Yiewer

[C1iise Conirol Panel Viewer

Start vieweer on game stark

Replace |nfo windaw with viewer

m w174 [1.7.4.0] Ok Cancel

Si activamos User Control Panel Viewer podremos usar alguno de los programas que
nos muestran una pantalla con la configuracién de botones de los juegos, podemos
elegir entre Johnny 5'%°, CPViewer'% o CPWizard'?’.

1% http://dragonking.arcadecontrols.com/static.php?page=aboutl5

http://www.cpviewer.emuchrist.org/
http://www.headsoft.com.au/index.php?category=cpwizard

106
107
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Una vez activado tenemos que definir el archivo ejecutable y la linea de comandos que
usa el programa, también podemos marcar la opcion Start viewer on game start para
gue se ejecute el visor al ejecutar un juego o incluso podemos reemplazar la pantalla de
informacién por la del visor. En la imagen podemos ver el visor CPWizard.

Street Fighter Il 3rd Strike: Fight for the Future (USA 990608)
Number of Players: 2

Simultaneous Play

Punch Punch

Jump S@?’w - Jump. snﬁ;’, ~
- O - O
Loft Right Loft Right
Y g Yo
Crouch Stigng o Crouch Stong o

Kick Kick

8-way Joystick 8-way Joystick
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CONFIGURANDO DISTINTOS EMULADORES

Ahora es el momento de incluir todos esos emuladores que hemos configurado
anteriormente.

Nos vamos a la pestafia Other Emu Config.

Options @
Sounds and Music I Hardware I Backup | Ewent Plugins | Creditz, Help and Logging
MAME Config | OtherEmuConfia | GUI |  Contioler | Game Lists

Ernulators B asics | Execution | Optiohz | Encoder | LCD ahd LED

Search in zubfolders

[Mew ][ el | (2]
m W1.74 [1.7.4.0] | ok || concel |

Lo mas importante es hacer todas las configuraciones de formar que estén lo mas
organizadas posibles.

Vamos a asignar un emulador nuevo, aunque nos adelantemos al siguiente capitulo y en
caso que dispongamos un layout propio para dicho emulador, lo que tenemos es que
asignar el mismo nombre del layout creado con el emulador a configurar.

Veremos varios casos de configuraciones de manera que podamos solventar los distintos
problemas que se nos puedan plantear al configurar los mismos.
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Configuracion de emuladores simples.
Tomaremos como ejemplo el emulador Atari 2600.

Pulsamos el botén New y nos aparecera la siguiente ventana.

Please enter a name for the new
emulator,

(oc [ cones |

Lo llamaremos Atari 2600.

Please enter a name for the new
emulator,

Atari 2600

[Loc ] concs |

Automaticamente se nos rellenan algunos datos del emulador.

=]

‘ Sounds and Music | Hardware | Backup | Event Plugins | Eredlls,He\pandLoggmgl

MAME Config Other Emu Canfia | GUI | contoler | GamelLists

Ennulatars Basics | Execulion | Options | Encoder | LCD and LED |
MName
fitari 2600
Executabls
Fom path

Search in sublolders

Fom extenzions [Separated by comma)

BF)
V1741740

Completamos los datos que se nos pide, quedando de la siguiente manera.

oo ]

" Name
Atari 2600

Executable
D:\Caonsolasatart 26001Stella.exe D

Rom path
D:iCansolashatarh2B600%Roms D

Fom extensions [Separated by commal
Zip

303




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Seleccionamos la pestaia Execution.

Nos encontramos con la parte mds importante y delicada de la configuracion, es el
momento de definir la linea de comandos del emulador.

Tal y como vimos en la configuracion del emulador la linea de comandos que utiliza es:

stella.exe “[ruta_de_la_rom]\[rom].zip”

Tenemos que pasar esa linea al formato que entiende Mala.

Aunque Mala. tiene preconfiguradas algunas lineas de comandos referidas a
emuladores especifico personalmente prefiero hacer la configuracién a mano.

En nuestro caso la forma correcta de la linea de comandos es:

i "%path%\%rom%.%ext%" |

Y serd la que asignemos en el configurador.

Execution |

Command line

"EpathFRromE, Henty" Frezetz

() Marmal ) Minimized @ Hidden

Marcaremos la opcion Hidden para que el emulador quede oculto durante el arranque
del mismo.

Seleccionamos la pestafia Options.
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Options @
| Sounds and Music I Hardware | Backup | Event Plugins I Cradits,HeIpandLDgging|

MAME Config OtherEmuConfig | GUI | Contioler | GameLists

Emulators | Basics I Execut\onl Options | Encoder I LCD and LED|
Atari 2600

Standard | Definables

Snap / Title

Marquee Pic

CPanel Fic

Yideo

[ Use hotkeys Edit hatkeys

‘Win 98/ME Mala Hook DIl not loaded!  Try Hatkeys
Ak

BN rinveo

En caso de que queramos que se vea una captura del juego seleccionado o un video del
mismo aqui seleccionaremos la ruta de la carpeta que contienen dichos ficheros.

Previamente tendremos que crear las carpetas Snaps y Videos dentro del directorio
d:\Consolas\Atari\2600\.

»d:\Consolas\Atari\2600\*.*
+MNombre Ext.
t.

. Rams

. Snaps

, Videos
%/ SDL dll
<l stella exe

Asignamos las rutas de los datos que nos pide el configurador.

La pestaiia Encoder no estara funcional hasta que activemos la opcidén en la seccién

Controller y la pestafia LCD and LED depende de que tengamos Mala Hardware 108

109

PacDrive "~ conectado a nuestro equipo.

Mala Hardware PacDrive

1% http://www.malafe.net/index.php?page=hardware

1% http://www.ultimarc.com/pacdrive.html
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Pulsamos la pestaia OK y salimos del configurador, volviendo al lanzador.

Pulsamos el botén derecho para seleccionar el nuevo emulador.

M.A.M.E. v0.147 (Sep 17 2012)

Super Tank

Vemos que nos solicita que refresquemos la lista de juegos para que se muestre.

Atari 2600

Aceptamos y finalmente se nos mostrara la lista de juegos.

Atari 2600

Keystone Kapers
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Pulsamos 1 y veremos cédmo se ejecuta el juego.

eSS rnkisinox

Configuracion de emuladores con opciones en lineas de comandos.

En estos emuladores a parte de la ruta de las roms, es necesario que indiquemos mas
opciones en la linea de comandos.

Vamos a configurar un sistema basado en el emulador M.E.S.S. en este caso Nintendo
NES.

Lo haremos de la siguiente manera:

— — —
e e
Atari 2600 ~

Mintenda MES Mame
Mintendo MES
v
( ™y
Executable
DAMESShmess.exe E]
.
~
Rom path
DAMES Shsoftwarshnes Q
" Rom extensions [Separated by comma 3
zip
A, v
B e oo | couw |
—
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Execution

Command ine
hes -cart “EpathiZhErom® et Presets

Snap / Title
D:AMESS\snapsines

Configuracion de emuladores que no se cierran al pulsar la tecla Esc.

Cuando empezamos a configurar emuladores lo hicimos viendo cdmo utilizar un
wrapper en caso de que el emulador no se cerrara al presionar una tecla, por norma
general Esc.

Algunos lanzadores cuentan entre sus opcione
método para obligar a que el emulador se cierre al presionar un
s lanzadores no podremos aprovecharnos de dicha
ivo se ha explicado el uso de los wrappers.

En nuestro caso particular Mala si que incluye esa opcidn, llamada Use Hotkeys.

Como caso particular utilizaremos el emulador Sega Model 2.
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Pulsamos el boton Edit hotkeys.

Other Emu Config

Segabodel 2

Executable
D:hdrcadehSega Model 2vemulator.exe E]

Rom path

[:MArcade\Sega Model 2vroms E]
Search in sublolders

Fiom extensions [Separated by comma)

zip

Other Emu Config

Sega Model 2

Executable
[rhdicadelSega Model 2emulator exe E]

Fiom path
[ MdicadetSega Model 24oms E]

Search in subfolders
Fiom extensions [Separated by commal
zip

Other Emu Canfig

(Ot |
Stondad |

Snap / Title
D:MArcadehSega Modsl Zhenaps E]

[¥] Use hotkeys
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Sega Model 2
Cle Home [ ]
[Ishitt [1ar [l

l Ok I [ Cancel

Pulsamos la opcién Close.

(Hotkys ==

Sega Model 2
Mame Close
Source ESC

Shift Al Ctl

[ 0K ” Cancel l

Por defecto nos asigna la tecla Esc aunque podemos seleccionar la que mds nos
convenga.

Las tres teclas que se encuentran debajo sirven para utilizarlas en conjunto con la tecla
elegida como Source, por ejemplo si queremos que un emulador se cierra por la
pulsacidn en conjunto de las teclas ALT + F4 tendriamos que hacerlo de la forma
siguiente.

Source F4

Shift At Ctl

310



COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Para el emulador Sega Model 2 la configuracion seria:

Sega Model 2
Name Cloze
Source ESC

Shift Alt Chrl

[ ok |[ cance |

Configuracion de emuladores que utilizan sistemas de CD.

En este tipo de emuladores tendremos que cargar primero la iso con el programa
Daemon Tools Lite y después ejecutar el emulador, por ultimo una vez que lo cerremos
debemos desmontar la unidad virtual.

Vamos a configurar el sistema Sega Saturn, asi que creamos un nuevo emulador e
introducimos los datos que conocemos del mismo.

Flease enter a name for the new
emulator,

Sega Saturn |

Lo || concel |

Other Emu Config
=

Marme

Seqga Satun

Erecutable
[:\ConzolaghSegahS aturnhS5F exe

Rom path

[:\ConzolaghSegahS aturntlsos
Search in subfolders

Fiom extensions [Separated by comma)

cue
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En la pestafia Execution nos fijamos en las opciones Pre commands y Post commands.
Aqui podemos ejecutar un programa que se ejecute antes del emulador como por
ejemplo Daemon Tools para cargar una iso o Joytokey para cargar una configuracion del

mismo para un emulador determinado.

Pulsamos con el botén derecho y elegimos Add.

Other Emu Config

Add
Edit h
Delete

Move up

Move down

Escribimos la linea de comandos del programa a ejecutar para montar una imagen.

c:\Program Files\DAEMON Tools Lite\DTLite.exe -mount 0, "%path%\%rom%.%ext%" |

Realizamos lo mismo en la opcién Post command para desmontar las unidades.

\ c:\Program Files\DAEMON Tools Lite\DTLite.exe -unmount 0 |

Nos quedara el lanzador de la siguiente forma.

fopions =

‘ Sounds and Music | Hardware | Backup I Event Pluging I Credits. Help and Logaing
MAME Config OtherEmuConfig | GUI | Conteler | Game Lisis
Emulstors Execution | Options | Encader | LCD and LED
Atari 2500
Nintenda NES Fre commands
Sega Model 2 C\Program Files\DAEMON T ook Lte\DTLite exe -mov,

4 m ]
Comrmand lins

“pathi\rom¥%. et Presets
Window state

© Momal © Minimized  ® Hidden
Post commands

\Progiam Files\DAEMON T ook LitghD T Lite, v -unn]
Ol [ v
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Configuracion de programas ejecutables.

En ocasiones tendremos que lanzar directamente programas ejecutables de
extension.exe.

Creamos el sistema y lo configuramos de la siguiente manera.

[ GrerEma Corig_|
==

Narme

Windows (Games

Executable

Rarn path
Dr:4Ordenadoresiiwindows

Search in subfolders

Fiom extensions [Separated by commal)
e

Other Ernu Config

Execution

Command line

"Hpathi\Eomi, Hew " Fresets

“wiindow state
() Mormal () Minimized @ Hidden

Lo mds importante es seleccionar la opcién Search in subfolders para que nos haga la
busqueda en todas las carpetas de la ruta de roms, ya que los juegos estaran en sus
propias carpetas.

»d:\Ordenadores\Windows\*.*
+MNombre

| Angry Birds

H Maldita Castilla
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Generamos la lista de juegos y nos saldra lo siguiente:

Windows Games

AngryBirds

Maldita Castilla

Settings

updater

De momento lo dejamos asi, mas tarde veremos cémo editar las listas de los juegos.

Configuracion del emulador ZINC.

El emulador ZINC *° es un caso particular para implementarlo en lanzadores ya que no
ejecuta las roms a través de su nombre sino que lo hace por medio de un nimero
asignado a la misma, asi que volveremos a recordar la asignaciéon propia del emulador.

1 Star Gladiater (JP) [starglad, BIOS cpzni]

2 Street Fighter EX (JP) [sfexj, parent sfex, BIOS cpzni]

3 Street Fighter EX (ASIA) [sfexa, parent sfex, BIOS cpzni]

4 Street Fighter EX Plus (US) [sfexp, BIOS cpzni]

5 Street Fighter EX Plus (JP) [sfexpj, parent sfexp, BIOS cpzni]

§ Street Fighter EX 2 (US) [sfex2j, parent sfex2, BIOS cpzn2]

7 Street Fighter EX 2 (JP) [sfex2], parent sfex2, BIOS cpzn2]

8 Street Fighter EX 2 PLUS (US) [sfex2p, BIOS cpzn2]

9 Street Fighter EX 2 PLUS (JP) [sfex2pj, parent sfex2p, BIOS cpzn2]
10 Street Fighter EX 2 PLUS (ASIA) [sfex2pa, parent sfex2p, BIOS cpzn2]
11 Plasma Sword (US) [plemaswd, BIOS cpznZ]

12 Star Gladiator 2 (JP) [stargld2, parent plemaswd, BIOS cpznZ]

13 Rival Schools (ASIA) [rvschola, parent reschool, BIOS cpzn2]

14 Justice Gakuen (JP) [igakuen, parent reschool, BIOS cpzn?]

15 Rival Schools (US) [reschool, BIOS cpzn2]

16 Strider Hiryu 2 (JP) [ghiryu2, parent strider2, BIOS cpzn2]

17 Strider 2 (ASIA) [strider2, BIOS cpznZ]

18 Kikaioh (JP} [kikaich, parent techromn, BIOS cpznd]

19 Tech Romancer (US) [techromn, BIOS cpzn2]

20 Battle Arena Toshinden 2 (US) [ts2, BIOS cpzni]

21 Battle Arena Toshinden 2 (JP) [t=2], parent ts2, BIOS cpzni]

22 Tetriz The Grand Master (JP) [tgmj, BIOS cpzn2]

23 Sonic Wings Limited (JP) [sncwgltd]

24 Beastorizer (US) *bootleg® [beastrzb, BIOS psarcs]

25 Beastorizer (US) [beastrzr, BIOS psarcs]

26 Bloody Roar 2 (JP) [bldyror2, BIOS psarcds]

27 Brave Blade (JP) [brvblade, BIOS tps]

28 Psychic Force (JP 2.4)) [psyforc), parent psyforce, BIOS taitofx1]
28 Psychic Force (World 2.40) [psyforce, BIOS taitof1]

30 Psychic Force EX (JP 2.0J) [psyfrcex, parent psyforce, BIOS taitofx1]
31 Magical Date EX - sotsugyou kokuhaku daisakusen (JP 2.01J) [mgcldtex, BIOS taitofx1]
32 Raystorm (JP 2.05J) [raystorj, parent raystorm, BIOS taitofx1]

33 Raystorm (US 2.08A) [raystorm, BIOS taito fx1]

34 Fighters Impact A (JP 2.00J) [ftimpcta, BIOS taitefx1]

35 G-Darius (JP 2.01J) [gdarius, BIOS tatof1]

1% ver pagina 88
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36 G-Darius Ver.2 (JP 2.03J) [gdarius2, parent gdarius, BIOS taitofx1]
37 Dancing Eyves (JP) Ver, A [danceyes]

38 Xevious IDVG (JP) Ver. A [xeviddg]

39 Star Sweep (JP) Ver. A [starswep]

40 Kosodate Quiz My Angel 3 (JP) Ver. A [myangeld]

41 Tekken (JP} Ver. B [tekkenb, parent tekken]

42 Tekken (WORLD) Ver. B [tekkena, parent tekken]

43 Tekken (WORLD) Ver. C [tekken]

44 Tekken 2 (JP) Ver. B [tekken2a, parent tekken2]

45 Tekken 2 (World) Ver. A [tekken2b, parent tekken2]

45 Tekken 2 (World) Ver. B [tekken2]

47 Soul Edge (JP) 503 Ver. A [zouledga, parent souledge]

48 Soul Edge (JP) 501 Ver. A [zouledghb, parent zouledge]

49 Soul Edge Ver. Il (JP) 504 Ver. C [zouledge]

50 Dunk Mania (JP) DM2 Ver. C [dunkmnia]

51 Dunk Mania (JP} DM1 Ver. C [dunkmnic, parent dunkmnia]

52 Prime Goal EX (JP) Ver. A [primglex]

53 Wedding Rhapsody (JP) Wer. JAA [weddingr, BIOS konamigy]
54 Hyper Athlete (JP) Ver 1.00 [hyperath, BIOS konamigy]

55 Powerful Baseball 96 (JP} Wer. 1.03 [pbball®s, BIOS konamigy]
56 Susume! Taisen Puzzle-Dama (JP) Ver. 1.20 [susume, BIOS konamigv]
57 Fighting Layer (JP} Ver. B [fatlayer]

5& Ehrgeiz (JP) Ver. A [ehrgeiz]

59 Tekken 3 (JP) Ver. A [tekken3]

80 Mr Driller (JP) Ver. A [mrdrillr]

81 Agua Rush (JP) Wer. A [aguarush]

62 Paca Paca Passion (JP) Ver. A [pacapp]

63 Super World Stadium 99 (JP) Ver. A [sw=85]

64 Gallop Racer 3 (JP) [glpracr3, BIOS tp=]

85 Shanghai Matekibuyuu (JP) [shngmtkb, BIOS tps]

86 Cool Boarders Arcade Jam (US) [cbaj, BIOS tps]

&7 Dead or Alive++ [doapp, BIOS tps]

88 Tondemo Crisis [tondemo, BIOS tps]

89 Monster Farm Jump (JP} [mflump, BIOS tps]

70 Heaven's Gate [hwnsgate, BIOS atluspsx]

Lo primero que tenemos que hacer para configurarlo es tener las capturas de pantalla
de los juegos y nombrarlos segun el codigo del emulador.

(44 plcy 2P CTART .
~ - -

-

RO SEAl

En este caso se trata del juego Star Gladiator que en Zinc se corresponde con el nimero
1, de modo que lo guardaremos en la carpeta Snaps con el nombre 1.png.

Asi actuaremos con cada uno de los juegos que queramos implementar.

Abrimos el configurador y creamos el sistema de la siguiente manera.
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[ orerEmutonis | G G
Emubaors [ Basics |
A 20

Mame
Capcom Sony ZN-1, ZM-2, Namco System 11

Executable
D:\rcade ZincZiNG exe ]

Flom path
D:trcade!Zinchsnaps

[C] Search in subfalders

Flom extensions [Separated by comma)

\ e

L

annre Lo | e

Dtrer ErmuCorfig | k| o

S D andLE;
Foe commarsds

Command line

“rom% -use-conlig-fle=detaul.cig Presets
window state

2 Normal 2 Minimized @ Hidden
Fost commars

() (@
RIEN 074 o) (o]

Generamos la lista de juegos y nos saldra lo siguiente:

Capcom Sony ZN-1, ZN-2, Namco Syste...

Si lanzamos el juego veremos que funciona a la perfeccion. Lo Unico que nos queda es
editar la lista de los juegos.
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MODIFICACION DE LAS LISTAS DE JUEGOS

Hasta ahora no hay problemas en crear las listas de juegos ya que los emuladores
anteriormente configurados utilizan la extensién del archivo para funcionar y por ende la
lista se crea con el nombre de la rom original, pero écémo lo hacemos cuando el
emulador utiliza un nombre de rom especifico que en principio no corresponde con el
nombre comercial del juego?

Con M.A.M.E. no tenemos problema ya que el nombre se obtiene a partir del archivo
XML creado al general la lista de archivos, pero en el caso de SEGA NAOMI no se genera
dicho archivo.

Creamos el emulador en Mala tal y como hemos visto hasta ahora y generamos la lista
de juegos.

Other Emu Canfig
==

Mame

Sega Maomi

Executable

D %Arcade’M aomitdemul. exe

Rom path

D:SarcadesM aomitroms

Search in subfolders

Flom extenzions [Separated by comma)
zip

| Other Emu Config

Execution ||

Command line
-[UN=Nn3omi -Tom="41om3% Presets

“indow state
() Mormal () Minimized @ Hidden
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Volvemos al lanzador, elegimos el sistema Sega Naomi y generamos la lista de juegos.

Sega Naomi

awbios

naomi

Tenemos tres archivos, awbios y naomi son los archivos de bios de los sistemas Sega
Naomi y Sammy Atomiswave emulados por Demul.

Para quitarlos de la lista de juegos nos seleccionamos el archivo y sin ejecutarlo
pulsamos 2 y se nos abre el menu del lanzador.

Main Menu

< Emulator >

Game List

Bajamos hasta la opcion Game List y la seleccionamos pulsando 1.

Buscamos la opcién Remove selected game y la seleccionamos de manera que se
borrara de la lista de juegos.

Game List

Add selected game

< Remove selected game >

Refresh main game list
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Nos saldra una pantalla de confirmacién que deberemos aceptar y volveremos a la
pantalla principal comprobando que el archivo de bios ya no se muestra.

Sega Naomi

Realizaremos la misma operacidn con la bios naomi y nos quedara una lista solamente
con los nombres de los juegos.

Sega Naomi

vtennis

Para cambiar el nombre de los juegos salimos del lanzador y en el directorio d:\MALA
buscamos el archivo MalaGamelist.exe y lo ejecutamos.

% Mala Gamelist Editor 1.74 =n =R
File Emulator Gamelist Help
Source Destination
All garnes (MAME] Mew gamelist
iSuper Tank,
>
>
-»
1 Games 0 Games
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En la pestafia Emulator seleccionamos Sega Naomi.

“% Mala Gamelist Editor 1.74 ol = =]
File Emulator Gamelist Help
Source Destination
Al games [Sefga Maomi Mew gamelist
whennis
>
>
4
1 Games OGames

Elegimos un juego y lo pasamos a la lista nueva clicando dos veces sobre el mismo.

“# Mala Gamelist Editor 1.74 e 2 [
File Emulator Gamelist Help
Source Destination
All games [Setga Naomi) Mew gamelist

[ernic ] vienris

1 Games 1 Games

Pulsamos con el botén derecho sobre el nuevo juego de la lista nueva y seleccionamos
Edit...

“# Mala Gamelist Editor 1.74 ol = ==
File Emulator Gamelist Help

Source Destination

Al games [Sefga Naomi] Mew gamelist

1 Games 1 Games
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Nos aparece una ventana donde podemos cambiar el nombre de la rom.

(GRe——
Hame Wirtual Tennis |
Rom wtennis zip
Fath D:MArcadeN aomivroms

[ 0K ] ’ Cancel ]

Una vez que aceptemos la lista quedara de la forma siguiente.

File Emulator Gamelist Help

Source Destination
All games [Selga Maomi] MNew gamelist

wtennis #irtual Tennis

1 Games 1 Games

Podemos salir del programa y en ese momento nos dira que la lista ha cambiado y nos
preguntara si queremos guardar los cambios a lo que responderemos que si.

i File Mew gamelist has changed. Save Changes?

Guardaremos el archivo como Sega Naomi y volvemos a ejecutar el lanzador.

Nombre: | Sega Nzomi

Tipo: [ Sega Neomi gamelist files (*ml4)
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Pulsamos 2 y nos vamos a la opcién Game List = Select y elegimos Sega Naomi.

Select

All Games

< Sega Naomi >

Vemos que ahora si que se muestran los nombres correctamente.

Sega Naomi

Virtual Tennis

De esta misma forma podemos editar el emulador Zinc que ya configuramos
anteriormente o bien crear listas personalizadas de nuestros juegos.
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CREACION DE FONDOS

Este lanzador incluye una herramienta para crear nuestros propios fondos de pantalla
para cada emulador lo que permitird que tengamos un lanzador personalizado.

Estos fondos los podemos descargar™*! o crear por nuestra cuenta.
Vamos a crear un layout para el sistema Sony Playstation.

Para no liarnos mucho crearemos una carpeta en el directorio del lanzador y Ia
llamaremos Layouts.

Ejecutamos el programa Malalayout.exe.

4. Mala Layout Editor 1.74 (New layout) (=R E=R(F5

File Layout Orientation Objects View Help

Selected

Text

Lo primero que tenemos que hacer es asignar una resolucién al layout que estamos
creando y que debe de corresponder con la resolucién de pantalla con la que estemos
trabajando, por lo que nos vamos a la pestafia Layout = Fixed size... y seleccionamos
Use fised size.

Fixed size [

Use fived size

Resolution

Width |00

Height 500

" http://malafe.net/index.php?page=Ilayouts
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Hacemos doble clic en cualquier punto de la imagen de fondo para que se nos abra el
menu de opciones y poder cambiar la imagen predefinida por la que vamos a usar.

Previamente debemos haber creado un fondo de pantalla mediante un programa de
disefio tal como Gimp*'?, Photoshop™ o el propio Paint de Windows, por poner un
ejemplo.

En mi caso he utilizado Photoshop y he creado el siguiente fondo.

PlayStation

Al clicar dos veces nos saldra la siguiente ventana.

Background =]

o)

Background image
standardH.jpg

Choose image file
Delete image

[7] Transparent (uses bot-left pixel)

Size: 800 » 600

Pulsamos en Choose image file y seleccionamos el fondo que vayamos a usar. Dichas
imagenes tiene que estar obligatoriamente en una carpeta con el nombre del sistema
gue se va a crear dentro de la carpeta Layouts, quedando de la siguiente forma
Layouts\Sony Playstation.

"2 http://www.gimp.org/

3 http://www.adobe.com/es/products/photoshop.html
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“+. Mala Layout Editor 1.74 (New layout) (=0 ECE <=

File Layout Orientation Objects View Help

PlayStation

Vamos a configurar los distintos elementos que queremos mostrar de modo que los
seleccionaremos en la pestafia Objects.

74 (New Tayout)
ntation View Help
@ Title

Snap/Title
Marquee
ControlPanel
Video
Video2
Game List
Text
Definable
Custom

Animation

Z-Order ... Ctrl+Z

Selected

En nuestro caso nos quedaremos con los objetos Game List y Snap/Title, aunque
también podemos afadir videos de los juegos.

Mediante el ratén vamos arrastrando los objetos y adaptandolos a nuestro fondo de
pantalla hasta obtener el resultado que queramos.

% Mala Layout Editor1.74 (New layout) =8 R <=
File Layout Orientation Objects View Help

PlayStation
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Hacemos doble clic en el objeto Game List para configurarlo y nos sale una ventana con
las siguientes opciones.

Game List =
Appearance m
Top count [ =
Bottom count [ =
Selected height a0 =
List width 391 =
Line height a0 =
Line distance 11 4
@ No Transformation
~) Diagonal 0
) Arrow 0
*) Round 0
[ Show lines (design only)
Size: 391 2521

e Top Count: Cantidad de nombres de juegos que se mostraran en la parte
superior.

e Bottom Count: Cantidad de nombres de juegos que se mostraran en la parte
inferior.

e Selected Height: Altura donde quieres disponer el juego seleccionado.

o List Widht: Ancho total del listado de juegos.

e Line height: Altura de cada nombre de juego mostrado de lista.

o Line distance: Distancia entre los nombres de los juegos.

e No transformation: El listado se presenta sin ningun tipo de forma, es decir,
de arriba a abajo.

o Diagonal: El listado tendra forma diagonal, e iremos dandole inclinacién con
los parametros de la casilla.

e Arrow: El listado tendra forma de flecha, e iremos dandole inclinacién con los
parametros de la casilla.

e Round: El listado tendra forma redondeada, e iremos dandole inclinacidon con
los parametros de la casilla.

e Show Lines: Muestra las lineas. Mejor siempre desactivado, solo se utiliza
durante el disefio del layout.

Cambiamos a la pestafia Appearance para terminar de configurar la lista de juegos.

Nos encontramos con dos opciones, Fonts y Color.

326




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

Game List =] Game List =
p—rT— ey
Selected game font @ Selected B
Algnment [Conter ] Syle [Hign ]
Gradient depth
Size gradient i] A

1

[] Use selected BG color

Selected BG Color

Random colors

[ Image list [ Image list

Size: 391 x 521 Size: 391 x 521

Aqui podemos cambiar el tipo de fuente de la lista de juegos y el color de la misma. La
descripcién de cada opciodn es la siguiente:

e Top: Indica la parte del listado que vamos a modificar en cuanto a su
tipografia como al color.

e Selected: Exclusivo al juego seleccionado. Podemos modificar su tipografia,
tamafo y color, independientemente de los otros nombres del listado.

e Bottom: Indica la parte del listado que vamos a modificar en cuanto a su
tipografia como al color.

e Style: Selecciona como queremos usar el color del listado, Hilight (cada parte
con su color), Gradient (con degradado) o Flat (un unico color)

¢ Gradient Depth: Ajustes del degradado.

e Use Selected BG Color: Selecciona el color de fondo del Background. Mejor
desactivado.

¢ Image list: Esta opcion cambia el listado de texto para mostrarlo con
imagenes del juego.

A groso modo esta es la manera de crear un layout para MALA, solamente nos queda
grabarlo nos vamos a la pestafia File = Save y lo guardamos como Sony Playstation.mll
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ORGANIZACION DE SISTEMAS

Ya tenemos el lanzador configurado y para movernos entre los diferentes sistemas
tenemos dos opciones, bien cambiando con el ratdn o bien pulsando Ctrl + 2 o Ctrl + €

No obstante Mala, incorpora la opciéon de sustituir este modelo de navegacion por un
menu jerarquico en arbol, que nosotros mismos podemos definir a nuestro antojo. Por
ejemplo, podriamos tener un menu principal con varias opciones (Mdaquinas Arcade,
Videoconsolas, Ordenadores, Pinballs y Multimedia) y desde ahi abrir otros menus y
listas de juegos.

Mala permite definir snapshots, para estas opciones de menu. De forma que al ir
moviendo el cursor por la lista de opciones el snap vaya cambiando, de manera andloga
a cuando nos movemos por la lista de juegos.

El programa que nos permite esto se llama MalaTree.

Cuando usamos MalaTree, nos da la opcién de asignar un layout independiente a cada
menu y cada lista de juegos, aunque se pueden reutilizar layouts, es decir asignar el
mismo a mas de un menu.

En nuestro ejemplo, vamos a crear un menu con la siguiente estructura:

MENU PRINCIPAL
e MAQUINAS ARCADE

o M.AME
o SEGA MODEL 2
o LASERDISC

e VIDEOCONSOLAS
o SEGA MEGADRIVE
o NINTENDO NES
o SONY PLAYSTATION
e ORDENADORES
o AMSTRAD CPC
o ZXSPECTRUM
o ATARIST
e PINBALL
o FUTURE PINBALL
o VISUAL PINBALL
e MULTIMEDIA
o PELICULAS
o COMICS

Lo primero que vamos a hacer, es crear un layout genérico que nos sirva para todos los
menus (Menu principal, Maquinas Arcade, Videoconsolas, Ordenadores, Pinball y
Multimedia) y luego que las listas de juegos de cada plataforma lleven su layout propio.
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Aungue igualmente se podria definir un layout independiente para cada menu, depende
de lo complicado que queramos hacer el menu.

Crearemos nuestros menus de igual forma que hicimos el layout para el sistema Sony
Playstation.

Layout Menu Principal

MEMU PRICIPAL

Layout M.A.M.E

Layout Megadrive
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Aparte de eso, necesitaremos también unos ficheros con fondo transparente, para
representar cada una de los sistemas del menu, por ejemplo estos:

Una vez que tenemos todo listo, ejecutamos el programa MalaTree. Vamos a definir el
Menu Principal y a partir de él los siguientes sistemas.

“ Mala Tree Editor1.74 [o] @ ==
File Help
127 MaLaMenu| Top Node
Name MaLa Menu
Layout [ v]

| AddMenu | [ Add Gameist|

[ Expand All ] [ Check Tree ]

Lo primero de todo es seleccionar la ruta donde tenemos todos los layouts en la pestaiia
File = Directories.

Working Directory D-AMALSY

Directories
(]
(]

Layout Directory  gAMALANLayouts
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Y ahora definimos el menu principal.

-

. Mala Tree Editor 1.74
File Help

&> -7 Menu Principal

Top Node
Name

Layout

(=R

Menu Principal

[ 7
tame

Megadrive

Sega Model 2

Sony Playstation
standard

| AddMenu | |Add Gameist |

[ Expand All ] [ Check Tree ]

Seguidamente pulsamos el botén Add Menu y lo nombramos como corresponda y

vamos creando tantos menus como necesitemos.

(% Mala Tree Editor 1.74
File Help

4 =] MENU PRINCIPAL

{7 MAQUINAS ARCADE |
7 VIDEDCONSOLAS
7 ORDENADORES
&7 PINBALL
=7 MULTIMEDIA

Menu Node
Name

Layout

[ =)

MAGQUINAS ARCADE

[ tMenu Principal v

Move down

AddMenu | [ Add Gameist |

Move up

Ahora creamos las listas de los sistemas, lo haremos pulsando el boton Add Gamelist y

damos los datos correspondientes al emulador que vamos a anadir.
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o Mala Tree Editor 1.7 o @ ==
File Help
4 -7 MENU PRINCIPAL Gamelist Node
477 MAQUINAS ARCADE
§ - MAME. Name
-7 VIDEOCONSOLAS s
-3 ORDENADORES Layout
3 PINBALL : (e z)
-3 MULTIMEDIA
Ermulator [ Mame v ]
Gamelist
M up A Wh
% . Mala Tree Editor 1.74 o B |3
File Help
4 -7 MENU PRINCIPAL Gamelist Node
4 <27 MAQUINAS ARCADE
i - MAMLE. Name i
422 VIDEDCONSOLAS Sony Playstation
i L) Sony Playstation ;
<7 ORDENADORES Layout [ Sony Playstation z)
7 PINBALL
& MULTIMEDIA Emulator [Sony Playstation ']
Gamelist [AII Games.ml6 N ]
Move up N

Como se puede ver en el cuadro de la derecha, para cada menu, seleccionaremos un
nombre y un layout, mientras que para cada lista de juego, tendremos que seleccionar
etiqueta, layout, emulador y lista de juegos.

Para los menus asignaremos el layout generalizado y para cada lista de juego
asignaremos el layout correspondiente al sistema que hace referencia.

Una vez tenemos listo el arbol, lo salvamos con el nombre mala.milt en el directorio de
instalacion de Mala.

El siguiente paso es crear una carpeta para almacenar los iconos correspondientes a las
opciones de mend, la crearemos dentro de la carpeta layouts. Los iconos deben estar en
formato .png.
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Lo mds importante que tenemos que tener en cuenta es la forma en que se nombran los
archivos de los iconos.

El nombre consta de dos partes, la primera hace referencia al menu superior que
pertenece y la segunda al sistema que representa, estas partes se dividen por un guion
bajo.

En nuestro caso los nombres serian:

4+ Nombre Ext.
t-

{55 menu principal_multimedia png
|&% menu principal_maquinas arcade png
[&% menu principal_ordenadores pna
[&% menu principal_pinball pna
[&% menu principal_videoconsolas pna
|85 maquinas arcade_mame pna
|84 videoconsolas_sony playstation pna

Como podemos observar los nombres tienen que estar en minusculas.

Para que nos funcione en Mala tenemos que abrir el configurador yen la pestafia GUI 2
Layout marcaremos la opcidn Use tree y deberemos definir la ruta de la carpeta donde
estan alojados los iconos.

[ Layout |

Layout folder D:\MALANLayouts

/ Layout files [excluding the *.mll) are located
in a folder with the same name as the layout

Auto layout switch
[V Emulator  emulatorname.mill

[ | Gamelist emulatomame_gamelistname. mll

[ Use sounds from layout
[ ] Use background music from layout
Disable layout animation

Use tree Edit Tree

Tree menu shaps D:AMALAAL ayoutshiconos
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Cuando ejecutemos Mala podremos comprobar que ya se ejecuta el menu principal.

Para movernos por el utilizaremos los botones de direccion y para acceder a una
seleccion pulsamos 1, para volver un paso atras pulsaremos Esc.

Obtendremos un resultado parecido a este.

MEME PRINCIPAL
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CONFIGURACIONES ADICIONALES

Aungue ya tenemos el lanzador funcionando todavia podemos configurar algunas
opciones que nos dejaran el frontend mas customizado si cabe, pasaré a explicar el resto
de pestaiias que no hemos resefiado anteriormente.

Sounds and Music

Options
7@M@nh& 7L Other E’mLiVC_on[ig_ [ 2 GUI [ épnlroller [ Game Lists
Sounds and Music | Hardware I Backup I Event Plugins I Credits, Help aneroggir)gv'
[ Enable audio [other than Video audio)
Vo Dptons | Eyert Sounds | Background Musi | MP3 Jukebox]
Master VYolume [Windows Wave):
U

Display volume on screen when changed via Controller [T] Mute/Select

Music Sub Volume:
0

Video 1 Sub Volume:
U

Yideo 2 Sub Volume:
u

[ AN\ IR o)

Esta pestafia controla diversos aspectos referentes al sonido, podemos activar los
sonidos a utilizar en el lanzador marcando la opcién Enable audio.

Como podemos observar la pestana Volume Options se refiere al control del mismo.

La pestafia Event Sounds nos permite seleccionar los distintos sonidos que queramos
gue el lanzador use para las diferentes acciones.

Options @
MAME Config | OtherEmuConfig | GUI | Contoler | Gamelists |
Sounds and Music | Hardware | Backup I Event Plugins I Credits, Help and Loaging |
Enable audia (other than Yideo audia)
Wolume Dptlnnsl Event Sounds | Backaround Music | MP3 Jukehnx‘
Game list/menu movement E D
To also enable above while scrolling check GUI - Options - Display Delay - GUI Sounds
Game list/menu end reached @ D
Tree Up/Dawn @ D
Start garme E D
Guit game @ D
Emulator switch E D
List switch @ D
Orientation switch @ D
Altract mode/screensaver @ D
Menu select/cancel @ D
Exit ] D
m w1.74 [1.7.4.0] oK Cancel
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En la pestafia Background Music podemos seleccionar tener una musica sonando de
fondo en el lanzador.

Options @

| MAMEConfig | OtherEmuConfig | GUI | Controler |  GamelLists
Sounds and Music | Hardware | Backup | Ewent Plugins | Credits, Help and Logging

Enahle audia [ather than Yideo audia)

| Walume Options | Event Soundsl Background Music | MPBJukebu:ml

Backaround music / Jukebaox Flaylist

Add

Delete

Clear

Export

(i) (o) o) () ()

Fadeindout [ Shuffle  [] Repeat playlist  [] Save last positan on esit

Fade Thrattling [1 is fastest] 20 = default SoundCard

/'N.k V1.74 [17.4.0] | ok | Cancel |

La pestafia MP3 Jukebox nos permite activar el reproductor interno de MP3 del lanzador
de manera que podemos elegir dos modos de reproduccion, uno en el que podremos
explorar las distintas carpetas u otro que nos crea una sola lista de reproduccion.

Options @

| MAMEConfip | OtherEmuConfig | GUI | Contoller | Game Lists
Sounds and Music | Hardware I Backup I Event Pluging I Creditz, Help and Logging

Enable audio [other than Yideo audio]
| Walume Options I Event Sounds I Background Musicl MP3Jukebox

[ Use MP3 jukebox

Title Jukebox
MP3 Base directary -
to zearch for * MP3 files D:AMALAS D

Mode @ Explorer ke
Mavigate thru directonies like in the windows explorer
) Gamelist like
Collect all files from the bage dir and all subfolders into one list

Cover filename

[without extengion]
A pic with this name must exist in baze dir [and subs if Explarer] to be displayed as shap.

[T Disable GUI sounds in jukebox mode

/'N.k v1.74 [1.7.4.0] Ok, H Cancel
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Hardware

Solamente se activara en caso de tener instalado Mala Hardware o PacDrive de Ultimarc.

Backup

Options @

MAME Config |  OtherEmuConfig | GUI | Contioler |  GamelLists
Sounds and Music | Hardware | Backup I E vent Plugins | Credits, Help and Logging

Flease plug in vour Mala or Ultimarc hardware.

Mala Hardware Page

AMPLA IR Ok || Cancel

Nos permite realizar una copia de seguridad de nuestras configuraciones.

Options (2]
MAME Config |  OthetEmuConfig | GUI | Cortialer |  Game Lists
Sounds and Music | Hardware | Backup | Ewent Pluginz I Credits, Help and Logging
Backups Backup | Restare

M arne
Comment
Wersion
Backup ]
Delete

Wi 2 VN 171740 ok || concel |
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Event Plugins

Mala se puede hacer mas vistoso con unos plugins que reaccionan con distintos
eventos como puede ser la seleccidn del juego, seleccién del emulador, cerrar el
lanzador...

Para instalar el plugin basta con descargar el archivo con extensién .mplugin en la
carpeta plugins dentro del directorio donde tengamos Mala.

Options @
MAME Config | Other Eru Config | GUI I Contraller I Game Lists ‘

Sounds and Music I Hardware | Backup | Event Pluging | Credits, Help and Logging

Loaded pluging

Copyright:
Configure Selected Plugin

Supported events

m V174 [1.7.40]

En la pagina oficial podremos descargar todos los plugins y aprenderemos para qué
sirven cada uno.™™*

Game Lists

Mediante esta pestafia podremos gestionar las listas de juegos que tengamos, editarlas
e incluso crear listas nuevas.

Options @
‘ Sounds and Music I Hardware | Backup I Event Plugins | Credits, Help and Logg\ng‘
| MAME Corfig | OtherEmuConfig | GUI | Contaler | Gamelists
Emulator
Feme | Mos Played i
ame: -

Gamelists [Filenames]
Al Gamnes

Edit game list ...[Launch Mala Layout]
Hide ‘Al games" list
Update game metadata in all lists

New Delete

RN evn

% http://malafe.net/index.php?page=plugins
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Controller

En esta pestafa podemos configurar todas las opciones referentes al teclado, ratén,
joystick, de una forma muy intuitiva.

Options @
| Sounds and Music I Hardware I Backup I Ewent Plugins I Credits, Help andLUgging|

MAME Config | OtherEmuConfg | GUI | Controler Game Lists

Kepboard |Joystick | Mouse I Optiohs | Contraller Mapping I Encoder|

Basic |Advanc:ed| Esternal applications I Dptionsl

Tup _ECHA ARRIBA Prev st FLECHA [Zaul
1 down FLECH& ABAJC et list* FLECH# DERE
Hup FLECHA& &RRIE Frev emulatar® FLECHA 1IZQull
# down FLECHA ABAIC Mext emulator* FLECHA DERE
Letter up Menu open/close 2

Letter down Menu select 1

Start game 1 Exit benusbdala  ESC

= = Dizabled when uzing a treel

/‘N.k ¥1.74 [1.7.40]

GUI

Es la pestana con mas opciones de configuracién. Pasaremos a definir las distintas
opciones que se incluyen en la misma.

Options @

Sounds and Music | Hardware | Backup | Event Plugins | Credits, Help and Logging

MakE Config I Other Emu Config | GUI | Cantraller | Game Lists
| Game Start/Duit | Soreensaver | Dizplay | Info window
Lapout | Optiong | Filker | M ala Start | hala Exit
Layout folder D:\MALSALapouts )
Layout files [excluding the = mll] are located Available layouts
in a folder with the same name az the layout tame
. Maquinas arcade
Auto layout switch Megadrive
Emulator  emulatorname. mil Menu Principal
Gamelist  emulatornarne_gamelistname. mi Sega Model 2

Sony Playstation

[ Use sounds from lapout standard.mil

[ Use background music from layout

[T Digable layout arimation

Tree menu snaps  D:AMALAALayoutshlconos E]

AM V174 [17.40] [ ok [ cencel |

e Layout: podemos definir la ruta donde se encuentran los ficheros, activar la
vista en modo jerdrquico en arbol o el modo en que se cambian los layouts.
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e Game Start/Quit: Nos permite utilizar una imagen para que se muestre
cuando carguemos un juego, podremos seleccionar el tiempo que se muestra
dicha imagen. También podremos elegir una imagen previamente definida en
el layout.

Options =
| Sounds and Music | Hardware | Backup | Ewent Fluging | Credits, Help and Lngg\ng‘

M&ME Corfig | Other EmuConfig | GUI Contraller Game Lists

‘ Layaut | Options | Filter | Mala Gtart | tdala Exit |
Garne Start/Quit | Sereensaver | Display | Info Window |

Use fullscreen staiting picture instead of starting window

[] Slesp Before Start [to allow more time to view picture] 2000
Harizantal E]
Wertical

[T Use pictures from layout if set in layout

Pause background music on game start

[ Rearder lapout after game quit. (use only if the lapout is cluttersd after game quit]

A.'NA w174 [1.7.40] -

e Options: configuraremos distintas opciones de los archivos de imagen y

video, asi como aspectos varios cuando se muestren en pantalla.
Options @

‘ Sounds and Music I Hardware | Backup | Ewent Plugins I Credits, Help and Logaging |
‘ MAME Corfig | (ther Emu Config ‘ GUI Controller Game Lists
| Game Start/Quit | Screensaver I Display I Info /indaw ‘
Layout  [f Options 1 Fiker | Malastat | MalaEwt |

Display Dielay (for faster Scroling) | Pictures and ideo | Gamelists / Misc|

Mate: Contraller Polling Rate and Scroling dcceleartion alsa effect scrall speed

Enable display delay * Delay [ms] 50 =

Video display delay (in addition to Display Delay) 1000 =
Exceptions  * = Recomended

Text® [T Control Panel [7] Definablet [ Definabled

Snap/Tite ] GUI sounds [T Definable2 [T Definables

[ Marquee [ Lapout amimation  [~] Definabled

[ Plugin GameSelect Event [ Hardware LCD and LED

v1.74 1.7.4.0]

e Screensaver: Activa el protector de pantalla.
Options @

‘ Sounds and Music | Hardeare I Backup I Event Plugins | Eledlls,HelpandLUgglngl

‘ MAME Canfig I Other Emu Config | GUI Controller Game Lists

| Layout | Options | Fiter | Mala Start | Mala Exit ‘
Game Start/Quit Soieensaver | Display | Info \window ‘
[] Use sereensaver Start after [m=] | 300000

Send plugin event anly

Dptions

10000
Display pictures/videos in random arder

Stretch pictures/videos to fullscreen [change aspect ratia]

Disable sound of videns

Use watermark or videos

174 [17.40]
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e Filter: Como su nombre indica nos permite filtrar la lista de juegos con
diferentes opciones.

Options (3]
| Sounds andMusic | Haidware | Backup | EventPlugins | Credits, Help and Logaing |
| MAMEConfig | OtherEmuConfig | GUI | Contioler | Gamelists |
| GomeStat/Out |  Scieersaver |  Display | Infowindow |

Layout Options Filter | MalaStat |  MalaExt |

Filler 1 [Geres - [o# 2
Fiter 2 [rentation -] [ow 9
Fiter 3 [Manufacturer -] (o 5
Fiter 4 [ftear - [or 2

Save a fiter set

Filter sat

Delete filter set

ANA W78 [17.40]

e Display: Podremos configurar la resolucién de trabajo del lanzador y eliminar

la imagen de inicio de Mala.

Options @
‘ Sounds and Music | Hardware | Backup | Event Plugins | Credits, Help and Logging |
‘ M&ME Config I Other Emu Config | GUI ‘ Contraller | Game Lists

‘ Layaut I Options | Filter Mala Start Mala Exit

Game Start/Quit | Scieensaver | Display Irfi Windaw

[ Disable splash screen Splash time [ms] g
Show windaws taskbar

[T Lo res mode (< 640 % 460) Display Options in center of screen

Change desktop resolution to lapout size (fixed size layouts anly] or

[] change resolution to: 1440:900:15

[ Restore desktop resolution on aptions dialag

A'N!k V174 [17.40]

e Mala Start: Para que el lanzador arranque cuando lo haga Windows basta

con marcar la casilla correspondiente. Si queremos podemos hacer que se
reproduzca un video al iniciar Mala e incluso que se ejecute un juego.

Options @
| Sounds and Music | Hardware | Backup I Ewent Plugins | Credits, Help and Logging ‘
| MAME Config I Other Emu Canfig | GUI ‘ Controller | Game Lists ‘

‘ Garme StartAQuit I Screensaver | Display I Info Window |

‘ Layout I (Optiars | Filker | Mala Start Mala E it

[ Play video on Mala start

[] Stait game on mala start

Ernulatar Mame
Game list Al Games.mlg
Game Super Tank

Stait random game Stait last played game

A nran
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e Mala Exit: Si queremos Mala puede apagar el equipo al salir del programa. O
bien podemos bloquear el lanzador para que no se pueda cerrar desde el
mismo y también podemos lanzar una aplicacidn al salir, como por ejemplo
un video de cierre.

Options @
| Sounds and Music I Hardware I Backup | Ewent Pluging I Credits, Help and Logglng|
| MAME Config I Other Emu Config ‘ GUI | Cantraller I Game Lists |

| Game Start/Quit I Soreensaver I Display I Infa ‘Window |
| Laow | Options | Fiter | MalsStat |  MalaEst

Eit action Quit

[] Use alternative shutdown method [shutdown exe) Corfirm E it

[7] Run application o exit

Wi 2 VN 176 1740

¢ Info Window: Se refiere a la configuracion de las ventanas que nos muestran

informacién del juego como puede ser historia del mismo, records, captura
de pantallas...

Options @
| Soundz and Music I Hardware I Backup | Ewent Pluging I Creditz, Help and Logaing |
| MAME Config I Other Emu Config | GUI | Controller | Game Lists |

| Layout I Options I Filter I bala Start | Mala Exit
| Garme Start/Quit I Soreenzaver I Dizplay | Info window
Info window size a0z -

Mame Pages | Other Emus Pages|

Current pages
Type
Contrals fliscore hd
Recommended Games | "
Shap mage type
Marques Shap
Control Panel
Title
HiScaore

[ew a1 (][5

AM v1.74 [1.7.410] [ ok |[ ceneel |

e Credits, Help and Logging: Meramente informativa, nos da unas pequefias
resefias sobre el programa.
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LINEAS DE COMANDOS PARA EMULADORES

SISTEMA EJECUTABLE LINES DE COMANDO EXT HK
AMSTRAD CPC CPCE95.exe "%path%\%rom%.%ext%" dsk
AMSTRAD mess.exe gx4000 -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
GX4000
AMSTRAD PCW PCW.exe /a "%path%\%rom%.%ext%” /o /f dsk
APPLE ][ AppleWin.exe -d1 "%path%\%rom%.%ext%" -f zip
ARCHIVOS DE Aj8.exe mp3
AUDIO
ARCHIVOS DE CDisplay.exe "%path%\%rom%.%ext%" cbr
IMAGEN
ARCHIVOS DE FoxitReader.exe "%path%\%rom%.%ext%" pdf
TEXTO
ARCHIVOS DE mplayer.exe -fs "%path%\%rom%.%ext%"

VIDEO
ARCHIVOS FLASH SWFOpener.exe "%path%\%rom%.%ext%" -full -sa swf
ATARI 2600 Stella.exe "%path%\%rom%.%ext%" zip
ATARI 5200 mess.exe a5200 -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
ATARI 7800 mess.exe a7800 -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
ATARI JAGUAR mess.exe jaguar -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
ATARI LYNX mess.exe lynx -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
ATARI ST steem.exe "%path%\%rom%.%ext%" NONOTIFYINIT st
BANDAI mednafen.exe "%path%\%rom%.%ext%" zip
WONDERSWAN
CAPCOM SONY zinc.exe %rom% --use-config-file=default.cfg png
ZN-1, ZN-2
COLECO mess.exe coleco -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
COLECOVISION
COMMODORE 64 x64.exe "%path%\%rom%.%ext%" de4
COMMODORE winUAELoader.exe  -mode whdload -rom "%path%\%rom%.%ext%" zip
AMIGA
COMMODORE mess.exe cd32 -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
AMIGA CD32
FUJITSU FM- unz.exe "%path%\%rom%.%ext%" cue
TOWNS
FUTURE PINBALL  Future pinball.exe /open "%path%\%rom%.%ext%" /play /exit fpt
GCE VECTREX ParalVE.exe -Game”%rom%” -NoSplash —Fullscreen=TRUE —

menu=0FF
LASERDISC Daphne.exe %rom% vldp -fullscreen -"%path%\%rom%.%ext%" txt
MAQUINAS mame.exe %rom%
ARCADE
MATTEL mess.exe intv -cart "%path%\%rom%.%ext%" zip
INTELLIVISION
MGT SAM simcoupe.exe "%path%\%rom%.%ext%" zip
COUPE
MICROSOFT MS-  Dfend.exe %rom%
DOS
MICROSOFT %rom%.%ext% Ink
WINDOWS
MSX mess.exe msx2 -cartl "%path%\%rom%.%ext%" -no window zip
NAMCO SYSTEM  vivannono.exe %rom%

22
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NEC PC ENGINE
NEC PC ENGINE
CcD

NEC PC-FX
NEO-GEO AES
NEO-GEO CD
NEO-GEO
POCKET
NINTENDO 64
NINTENDO DS
NINTENDO
GAMEBOY
NINTENDO GB
COLOR
NINTENDO GB
ADVANCE
NINTENDO
GAMECUBE
NINTENDO NES
NINTENDO
SUPERNES
NINTENDO
VIRTUAL BOY
NINTENDO WII
PANASONIC 3DO

PHILIPS CD-I
SAMMY
ATOMISWAVE
SCUMMVM
SEGA 32X
SEGA
DREAMCAST

SEGA GAME
GEAR

SEGA MASTER
SYSTEM

SEGA MEGA CD
SEGA
MEGADRIVE
SEGA MODEL 2
SEGA MODEL 3
SEGA NAOMI
SEGA SATURN
SINCLAIR ZX
SPECTRUM
SONY
PLAYSTATION
SONY
PLAYSTATION 2
VISUAL PINBALL
WATARA
SUPERVISION

mednafen.exe
mednafen.exe

mednafen.exe
mame.exe
neoraine32.exe
mednafen.exe
project64.exe
noSzoomer.exe
mess.exe
mess.exe
vboyadvance.exe

dolphin.exe

mess.exe
zshes.exe

mednafen.exe

dolphin.exe
4do.exe

mess.exe
demul.exe

scummvm.exe
fusion.exe
NullDC.exe
fusion.exe

mess.exe

fusion.exe
fusion.exe

emulator.exe
supermodel.exe
demul.exe
sff.exe
emuzwin.exe

epsxe.exe
pcsx2.exe

vplaunch_6.exe
mess.exe

"%path%\%rom%.%ext%"
-loadcd pce "%path%\%rom%.%ext%"

"%path%\%rom%.%ext%"
%rom%

-nogui "%path%\%rom%.%ext%"
"%path%\%rom%.%ext%"

%path%\%rom%.%ext%
"%path%\%rom%.%ext%"
gameboy -cart "%path%\%rom%.%ext%"

gbcolor -cart "%path%\%rom%.%ext%"
"%path%\%rom%.%ext%"
-e "%path%\%rom%.%ext%"

nes -cart "%path%\%rom%.%ext%"
"%path%\%rom%.%ext%"

"%path%\%rom%.%ext%"

-e "%path%\%rom%.%ext%" -b
-StartLoadFile "%path%\%rom%.%ext%" —
StartFullScreen

cdimonol -cdrom "%path%\%rom%.%ext%"
-run=atomiswave -rom=%rom%

%rom%

-32x -fullscreen "%path%\%rom%.%ext%"

-config
ImageReader:Defaultimage="%path%\%rom%.%ex
t%"

-gg -fullscreen "%path%\%rom%.%ext%"

sms -cart "%path%\%rom%.%ext%"

-scd -fullscreen "%path%\%rom%.%ext%"
-gen -fullscreen "%path%\%rom%.%ext%"

%rom%

-fullscreen -res=800x600 %path%\%rom%.%ext%
-run=naomi -rom=%rom%
"%path%\%rom%.%ext%"
"%path%\%rom%.%ext%"

-nogui -loadiso "%path%\%rom%.%ext%"
--nogui --fullscreen "%path%\%rom%.%ext%"

"%path%\%rom%"
svision -cart "%path%\%rom%.%ext%"

zip
zip

cue

cue
zip
zip
nds
zip
zip
zip
iso

zip
zip

zip

iso
iso

chd

zip
cdi
zip
zip
cue

zip

zip
zip
cue
tzx
iso
iso

vpt
zip

(O «

344




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

345




COMO CONVERTIR UN PC EN UNA MAQUINA MULTIJUEGOS

PARTE IX

EJECUTANDO EL MULTIJUEGO SIN QUE SE

MUESTRE EL SISTEMA OPERATIVO
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OCULTANDO TODO RASTRO DE WINDOWS

Una vez que tenemos nuestra maquina multijuegos lo ultimo que nos queda es eliminar
todo rastro del sistema operativo.

El programa que se encargard de esto es InstantSheller lo descargamos y lo
descomprimimos en la carpeta correspondiente.115

»d:\Programasi\InstantSheller\*.*
Mombre Exct.
yiInstantSheller exe
= backgroundrefault ipg
@SetPasswnrdNntSEt exe
& Black bmp
Fllgameex bmp
| boot bmp
 BlackDOT cur

Ejecutamos el programa InstantSheller.exe

- '\.

w1 Instant Sheller 0.8 ==
Application To Shell | EuRIEeE N EESRENEERE Browse
Boot Logo |D:"-.F'n:ugramas"-.lns‘tantSheller"-gamee;r..l:ump

[ Replace Cursors with Dots (including login) [

[v Turn Off Windows Event Sounds [ Change Shell only for current user
[v Hide Startup, Login, Shutdown Screens and Set Auto Login.

v Set Background and \Wallpaper to Black v Change Shell Application

lv Disable Window Animations

If this login reguires password click here to set auto login. ‘

| am ready! Do it! ‘

Instant Sheller Homepags

Recomiendo encarecidamente seguir los pasos tal y como se
explican a continuacion para no tener ningutn tipo de problema.
Usa el programa bajo tu responsabilidad.

> http://www.gameex.com/Community/InstantShellerandshellingguide.aspx
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Antes de proceder a realizar los cambios debemos estar totalmente seguros de lo que
estamos haciendo, asi que iremos paso a paso y definiremos las opciones que nos
muestra el programa.

e Application to Shell: Hace referencia al programa que se lanzara después de
iniciar Windows, en nuestro caso serd el ejecutable de Mala.

e Boot Logo: Pantalla que mostrara Windows al iniciar y que sustituira a la
clasica del arranque del sistema operativo.

e Replace Cursors with Dots (including login): Sustituira el cursor de Windows
por un punto, esto afectard incluso durante la pantalla de registro.

e Turn Off Event Sounds: Desactiva los sonidos de Windows.

e Replace Boot Skin: Marcando la opcidn se sustituye la pantalla de inicio de
Windows por la que hayamos seleccionado en la ruta de Boot Logo.

e Change Shell Only for current user: Marcando la opcién solamente aplicard
los cambios al usuario en uso.

e Hide Startup, Login, Shutdown Screens and Set Auto Login: Ocultara las
pantallas de inicio, registro de usuario y apagado y forzara el registro
automatico de usuario.

e Set Background and Wallpaper to Black: El fondo de escritorio se mostrara
en color negro.

e Change Shell Application: Utiliza la aplicacion definida en el recuadro
Application to Shell para que se ejecute en vez del escritorio de Windows.

e Disable Windows Animations: Desactiva las animaciones de Windows.

En caso de que tengamos activado el registro de usuario pulsaremos el botdn If this
login requires password click here to set auto login.

En caso de usuarios que utilicen Windows 7 saldra esta pantalla.

Contrasefia para Acer

Para cambiar la contrasefia, presione Ctrl-Alt-5upr y seleccione
Cambiar la contrasefia.

Restablecer contrasenia...
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Bastard con pulsar Ctrl + Alt + Supr tal y como nos indica para que modifiquemos la
contrasena.

Para comprobar primero que todo funciona correctamente vamos a configurar el
programa de la manera siguiente:

Application To Shell [D\MALAWWaLs exe

[T Replace Cursors with Dots (including login) [ Feplace Boot Screen
[¥ Turn OfF Windows Event Sounds |l Change Shell only for current user
¥ Hide Startup, Login, Shutdown Screens and Set Auto Login.

¥ Set Background and \Wallpaper to Black ¥ Change Shell Application
¥ Disable \Window Animations

Pulsamos el botén | am ready! Do it!

[Instantsheler ==

DOME! To Apply everything - reboot Windows

MOTE: To undo the changes made, simply run Instant Sheller again.
Ensure you are logged in as this user when undeing.

Aceptar

Aceptamos y reiniciamos el sistema para verificar los cambios.

Podemos ver que se ejecuta el arranque correctamente, aunque se muestra el ratén ya
que lo hemos hecho aposta para podernos manejar mas facilmente en caso de necesitar
ejecutar algun programa.

Una vez comprobemos que todo estd como corresponde volveremos a ejecutar el
programa InstantSheller para ello pulsamos a la vez Ctrl + Alt + Supr e iniciamos el
administrador de tareas, nos vamos a la pestafia Aplicaciones = Nueva tareay
localizamos el ejecutable del programa.
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= Crear una tarea nueva @

I . Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
=S recurso de Internet que desea abrir con Windows,

Abrir: D:\ProgramasiInstantSheller\InstantSheller.exe -

®'  Esta tarea se creard con privilegios administrativos,

[ Aceptar H Cancelar ‘l Examinar...

Al iniciar nos saldra esta pantalla.

" Instant Sheller 0.8 (=l

Undo Changes

Instant Sheller Homepage

Con la cual revertiremos el proceso, lo hacemos, reiniciamos Windows y volvemos a
ejecutar el programa InstantSheller marcando en este caso la casilla Replace Cursors
with Dots (including login) para ocultar el icono del ratén.

1 Instant Sheller 0.8

Application To Shell [DAMALA\MaLa exe Browse

Boot Logo |D:"-.Programas"-.lnstantSheller"-gamea;f..bmp

llg

V¥ Replace Cursors with Dots (including legin) [

W Turn Off Windows Event Sounds [ Change Shell only for current user
¥ Hide Startup, Login, Shutdown Screens and Set Auto Login.

V¥ Set Background and \Wallpaper to Black ¥ Change Shell Application

W Disable Window Animations

If thiz login requires password click here to set auto login. |

| am ready! Do it! ‘

Instant Sheller Homepaae

Volvemos a aplicar los cambios pulsando | am ready! Do it!

Con esto conseguiremos ocultar totalmente cualquier rastro de Windows en nuestro
sistema multijuegos.
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PARTE X

NOTAS FINALES
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EPILOGO

Si has llegado a este punto de la obra iEnhorabuena! Tienes una maquina multijuegos
gue sin duda te aportara horas de diversion.

Espero que la lectura haya sido amena y no haya supuesto de una gran complejidad para
el lector, que es lo que he intentado desde un principio.

Este trabajo ha sido posible después de muchos anos de configuraciones y por propia
experiencia sé que no sera tarea facil para aquellas personas que desconocen la materia.

De igual forma puede suceder que la misma configuracién no funcione en equipos

diferentes por lo que podréis pasar por el foro de retrovicio.org para resolver cualquier
duda al respecto.

Por ultimo quiero recordar una frase del gran Bubu que se hace imperativo una vez que
terminemos de configurar nuestra maquina multijuegos...

Si algo funciona... iiNO LO TOQUES!!
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