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iEntrevistamos a 10 protagonistas de la emulacion en nuestro pais!
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En este wiameno

No son pocos los autores de
emuladores espanoles que
han aportado su grano de
arena, y nosotros queriamos
rendirles homenaje...

LA EMULACION. ;Una for-

ma de nostalgia, preserva-
cién, aumentar el conocimien-
to?

HISTORIA. Te presentamos

un breve repaso a la evo-
lucién de la emulacién a través
del tiempo.

1 EMULADORES ESPANO-

LES EN AMIGA. El orde-
nador de Commodore ensefa
musculo.

1 5ENTREVISTA TONI PO-
MAR. Creador de ZXAM.

2 OSPECTRUM MADE IN
SPAIN. La carrera por
emular el Speccy en PC.

2 ENTREVISTA JOSE ANTO-
NIO. Creador de Nutria.

50LAS FPGA y su potencial
en la emulacion.

26LO,S CHICOS DE LA EMULA-
CION. Jotego, Chui, Fox68K,
Unai-i y El Semi; jleyendas castizas!

5 MISTER VS POLYMEGA. Dos vi-
siones diferentes de enfrentar-
se al mismo dilema, cara a cara.

5 6ENTREVISTA GABRIEL
CAFFARENA. Las FPGA al

descubierto.

6 LA GP32 Y SU COMUNI-
DAD. La portail de la escena.

7 WEBS ESPANOLAS DE
EMULACIO. Tu punto de
encuentro.

74ENTREVISTA FRANXIS.
Creador de Emudek.

7 LOS EMULADORES QUE
NOS VIENEN. Todavia
hay tela que cortar.

80ENTREVISTA ALEXALTEA.
Creador de Orbital.

ara los amantes del
videojuego clasico,
de forma consciente
o inconsciente, los
emuladores son vitales.

Son los encargados de
que podamos disfrutar de titulos clasicos
en mdquinas muy diversas. Y no solo
eso. Para las companias, aunque les ha
costado afos admitirlo, los emuladores
han sido los salvadores de ciertos titulos
de los que apenas quedaba la ROM que
un dia fue grabada en miles de cartuchos.

Pero, ¢;de donde salen estos
emuladores? Pues ni mds ni menos que
de unos aficionados a los videojuegos
que, gracias a sus conocimientos
sobre electrénica y programacion, han
construido unos programas “magicos”
que nos permiten rejugar a aquellos
viejos titulos que tantos y tan buenos
recuerdos nos evocan.

Sorprendentemente, algunos de los
mayores hitos en la emulacion han sido
logrados por gente de aqui. Personas
que normalmente no suelen estar bajo
los focos de la prensa especializada, pero
cuyos emuladores, con el tiempo, puedan
acabar siendo incluso mds relevantes que
el ultimo triple A, ya sea porque permiten
revisitar los videojuegos de un sistema en
particular, permiten sacar capturas para
ilustrar articulos y documentar maquinas,
e incluso permiten el desarrollo de nuevos
videojuegos para plataformas obsoletas.
En este suplemento no estdn todos los
que son, pero si son todos los que estan.
Este es nuestro particular homenaje a la
emulacion patria. Olé, olé y olé.

| | Busca en Facebook “RetroManiac”, y
hazte amigo.

k http://twitter.com/RetromaniacMag



mulador, dicese del
software que busca
reproducir de forma
precisa el compor-
tamiento de un
programa en una
plataforma dife-
rente a la del sis-
tema para el que
fue disenado.
Como en la
cancién de Rocio
Jurado Como una
ola, la emulacién lle-
g6 a mi vida en la Se-
mana Santa de 1998.

que estaba a punto de descubrir.
Sin darme cuenta, se me presento
lo que para mi fue el software mas
magico e increible que habia visto
hasta entonces: los emuladores.

En aquella época, mi sistema ha-
bitual de videojuegos era el PC. La
ultima consola que habia tenido fue
la Super Nintendo y, a pesar de que
todavia seguia disfrutando de titu-
los comerciales, el PC era netamente
superior gracias a su resoluciéon y a
sus capacidades multimedia. Y, lo
mas importante, en PC habia ver-
daderos juegazos por muy poco di-
nero, cuando en videoconsolas era

Es- habitual que
tan- costaran hasta
vacacio. COMO apasionado (5 has "

| . . .
weanenineq, d€ Final Fight, mi ¢ecyperar
Leseamenane: sueno era el poder ¢ PASADO.
revista Jumping, diSfrutar de éI en que la demo-

una de las mu-
chas que trataban
sobre informatica
en aquella época.
Si bien la portada era sobre tarjetas
graficas aceleradoras, otro de mis
grandes vicios, no podia imaginar lo

mi propia casa

cratizacién del
PC y Windows
95 habia lo-
grado que se
empezasen a ver juegos arcade que
nada tenian que envidiar a grandes
titulos de PlayStation o Saturn, véa-

YUJI NAKA Y EL «CASO NES»

o es una historia muy conocida, pero muchos expertos en
emulacion estan de acuerdo en aceptar y considerar que el
primer emulador de la historia de otro sistema en consola fue
un prototipo de emulador de NES para Mega Drive que Yuji
Naka desarroll6 para su propio entretenimiento e investigacion
alrededor de 1991. Evidentemente el programa no salié a
la luz, y no fue hasta mucho después cuando comenzaron a
circular rumores y habladurias, hasta que el propio Naka lo
confirmé. En declaraciones en una pequefa entrevista a The
Next Level (15/06/2004) respondia sobre la pregunta acerca de
la existencia de dicho emulador. «Queria hacer un programa
que me divirtiera en aquel momento. Corria juegos como Dr. Mario aunque
no funcionaba perfecto, claro». En realidad, y como veremos mas adelante,
hubo que esperar hasta mediados de los 90 para que empezaramos a disfrutar
de emuladores funcionales de la consola de SEGA y otros sistemas similares.
(Foto: Hobby Consolas, n° 59, pag 28. 1996.)




La llegada de Callus supuso un punto y
aparte en el desarrollo de emuladores

y en su comunidad

.,
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v Todo lo que pueda decirse en la actualidad sobre el juego de Capcom es poco, pero lo cierto es
que poder disfrutarlo en el ordenador de casa practicamente igual que en la maquina original, fue un
bombazo considerable. Bautizados como Bloodlust Software, el equipo detras de Callus, el primer
emulador de la placa CPS-1, también nos trajo otras maravillas como fueron NESticle y Genecyst,
auténticas bestias de la emulacién que contaban con un trabajado y original interfaz.

se Screamer o la genial conversiéon de
Need For Speed, los recreativos se-
guian siendo los reyes del arcade.

Como apasionado de Final Fight, mi
suefio era el poder disfrutar de él en
mi propia casa. Hasta la emulacién,
las posibles alternativas decentes en
el mercado doméstico se reducian a
dos: la version de SNES, que tenia al-
gunas carencias, y la gran versién de
MegaCD, que requeria una inversiéon
monetaria enorme si no tenias la ma-
quina.

La aparicion de Callus, emulador de
la placa Capcom System 1, placa en la
que se basan juegos como Final Fight
o Captain Commando, fue la artifice
de que se obrara el milagro de poder
jugar al mismo juego por el que ha-

bia suspirado durante afos en los ar-
cades. Algo impensable tan solo unos
meses antes.

Desde esos primeros emuladores
hasta hoy, 2019, ha habido muchi-
simos emuladores que han emula-
do desde placas muy sencillas hasta
complicadisimas placas como la SEGA
Model 2. Lo cierto es que algunos de
ellos han sido creados por espafioles,
y desde RetroManiac queremos ren-
dirles un pequefio homenaje.

En este articulo no estdn todos
los que son, pero son todos los que
estan. Son parte de la historia de la
emulacion en Espaia.

Sergio Presa

Como muchos juegos de la época,
Final Fight lleg6 a multiples
sistemas con el objetivo de hacerse
con un trozo del jugoso pastel. Si
exceptuamos las versiones para
X68000 (una gozada), Mega CD vy,
en menor medida, Super Ninten-
do, se demostro que la recreativa
estaba muy por encima de las posi-
bilidades de los micros y consolas
domésticas del momento, sobre
todo en el caso de las 8 bit.

s MEIriaC



EL ENIGMA
DE LA
COLOSSUS

Diversas fuentes cifran en 10
las maquinas Colossus que

se construyeron durante la
guerra hasta 1946. El gobierno
britanico fue muy opaco en
cuanto a su construccion y
uso y, de hecho, Churchill
ordené destruir casi todas

las maquinas; incluso se
quemaron los diagramas para
su construccién.

uando los gobiernos entran
en liza es compicado
llegar a conocer toda la

verdad, pero la realidad es que
Tommy Flowers, el ingenierio

de la telefonia britanica al que

se ordeno la construccion de

la maquina, recibi6 o6rdenes al
final de la guerra para destruir
todas las maquinas y los planos

y diagramas asociados con ellas,
para su desgracia: «Fue un terrible
error. Me ordenaron destruir todos
los registros, cosa que hice. Cogi
todos los planos y diagramas, y la
informacion en papel relativa a la
Colossus, y lo quemé'».

No serian hasta 30 afios después
cuando se desclasificaran los
papeles y los informes relativos al
monstruoso aparato, por motivos
que afin no estan claros, aunque
algunas fuentes coquetean con la
idea de que se dejo bombardear
Londres con el coste en vidas
que supuso, por salvaguardar la
maquina.

BREVE HISTORIA DE LA

EMULACION

a historia de la emulacién
estd repleta de curiosida-
des, hitos, muchos protago-
nistas y una linea temporal
que practicamente va de la
mano de la de la propia in-
formatica. ;Vienes?

EN LOS ALBORES DE LA
INFORMATICA

Los expertos no se ponen realmente
de acuerdo en casi nada, pero si que
hay cierto consenso en considerar el
primer sistema de emulaciéon de la
historia a los esfuerzos de los aliados
por simular el funcionamiento de la
conocida maquina Enigma o Lorenz
SZ40/42 que usaban los nazis alemanes
durante la Segunda Guerra Mundial
para codificar sus comunicaciones.

El nombre del invento era Colos-
sus, y fue proyectada por el gobierno
britanico a principios de los afios 40.
La primera prueba efectiva se produ-
jo en enero del 44, constatando que
la maquina ideada por Alan Turing,
y dotada de mas de 17.000 valvulas,
era capaz de ayudar notablemente
en descifrar los mensajes codificados
simulando el funcionamiento de las
maquinas de cifrado originales.

Tendriamos que avanzar un par de
décadas para llegar a 1962, cuando
IBM inici6 una triple linea de investi-
gacion mediante la que hacer compa-
tibles sus nuevos sistemas System/360

con los programas concebidos para la
serie de IBM 700/7000, que fueron al-
gunos de los sistemas de computacion
mas utilizados a finales de los 50 en
grandes corporaciones, bancos, etc.

Asi, por un lado se iniciaron en las
instalaciones de La Grande, Francia,
una serie de pruebas de compatibili-
dad exclusivamente por software que
no llegaron a buen puerto. Por otro
lado, John Haanstra trabaj6é desde el
punto de vista solo del hardware, que
tampoco sirvié para el caso, pero que
si que permitié la creacion del 1410S.
Por ultimo, seria Larry Moss, un inge-
niero de IBM, quien trabajando con
Stuart Tucker llegaria en 1964 a una
solucién que combinaba el software y
el hardware, acuinando al mismo tiem-
po el término emulacién como la habi-
lidad que puede tener una computa-
dora digital para interpretar y ejecutar
el conjunto de instrucciones de otra
computadora de diferente arquitectu-
ra.

v 1. Una maquina Colossus Mark 2 siendo
operada por Dorothy Du Boisson (izquierda) y
Elsie Booker (derecha) en 1943. Imagen: The
National Archives. 2. En 1967, IBM dotaba

de ordenadores System/360 a la UCLA para
que utilizaran sus procesos de calculos en la
Facultad de Ciencias de la Salud. Imagen: IBM.
3. A principios de los 80 la incipiente Microsoft
anunciaba su primera creacion hardware, la
Z-80 Softcard, que permitia correr programas
disefiados para ese procesador en un Apple II.
4. El Expansion Module #1 permitia jugar con
los cartuchos de Atari 2600 en Colecovision,
abriendo de paso un interesante debate en la
industria acerca de la propiedad intelectual.
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nera el interés en la industria por con-
seguir sistemas retrocompatibles.

Resulta incluso mas interesante sa-
ber que este triple proyecto por el que
abogé IBM en los 60, daria lugar a la
clasica aproximacién a la hora de dise-
far un emulador y que persiste hasta
hoy en dia, por lo que es justo conside-
rar a Moss (con ayuda de sus colabo-
radores), el padre de la emulaciéon de
ordenadores®.

LA COMPATIBILIDAD COMO
OBIJETIVO
Nos vamos un poco mas adelante para
llegar hasta 1980, con el Apple Il pe-
gando bien fuerte, sobre todo en Es-
tados Unidos (echadle un vistazo al
reportaje especial sobre el ordenador
incluido en el nimero 12 de RetroMa-
niac), pero con un pequefo problema
que vendria a solventarse inmediata-
mente: su incompatibilidad con CP/M,
posiblemente el sistema operativo mas
utilizado y potente del momento.
Microsoft acudié al rescate y, ade-
mas de hacerse de oro con su primer
desarrollo de hardware, la Z-80 Soft-
Card, también inventaron (por decirlo
de alguna manera), la emulacién en
los ordenadores personales. El ingenio
era una tarjeta que funcionaba como
coprocesador, que incluia un chip Z80
(compatible con procesadores 8080, y
por tanto con el CP/M), y que, por tan-
to, abria un nuevo mundo de posibi-
lidades al Apple I, haciendo que una
miriada de programas entre software
de gestion, compiladores, intérpretes
de cédigo, etc., pasaran a ser compati-
bles automaticamente. La idea surgio
de Paul Allen®, uno de los fundadores
de Microsoft, ante la improcedencia
de tener que convertir todos los pro-

Turnyour Apple into the world’s
most versatile personal computer.

The SoftCard™ Solution. SoftCard
turns your Apple into two computers.
A Z-80 and a 6502, By adding a Z-80
microprocessor and CP/M to your
Apple, SoftCard turns your Apple into
a CP/M based machine. That means
You can access the single largest body
of microcomputer software in exist-
ence. Two computers in one. And, the
advantages of both,

Plug and go. The SoftCard system
starts with a Z-80 based circuit card.
Just plug it into any siot (except O) of
your Apple. No modifications required.
SoftCard supports most of your Apple
peripherals, and, in B502-mode, your
Apple is still your Apple.

CP/M for your Apple. You get CF/M
on disk with the SoftCard package. it's
a powerful and simple-to-use operating
system. It supports more software
than any other microcomputer operat-
ing systam. And that's the key to the
versatility of the SoftCard/Apple.

BASIC included. A poweriul tool,
BASIC-80 is included in the SoftCard
package. Running under CP/M, ANSI
Standard BASIC-80 is the most
powerful microcomputer BASIC
available. It includes extensive disk |/0
statements, error trapping, integer
variables, 16-digit precision, exten-
sive EDIT commands and string func-
tions. high and low-res Apple graphics,
PRINT USING, CHAIN and COM-
MON, plus many additional com-
mands. And, it's a BASIC you can
compile with Microsoft's BASIC
Compiler.

More languages. With SoftCard and
CP/M. you can add Microscft's ANSI
Standard COBOL. and FORTRAN, or

AMCROOFT

Mu;rosuit Consumer Products, 400 108th Ave NE.
Ballavus, WA 98004, 120ﬁl 4541315
——

Basic Compiler and Assembly Lan-
guage Development System. All, more
powerful tools for your Apple.
Seeing is believing. See the SoftCard
in operation at your Microsoft or Apple
dealer. We think you'll agree that the
SoftCard turns your Apple into the
world’s most versatile personal
computer.

Complete information? It's at your
dealers now. Or, we'll send it to you
and include a dealer list. Write us. Call
us. Or, circle the reader service card
number below.

SolCard i & trademark ol Microsalt. Appia || snd
Apgie Il Pus are registored tragemarks of Anpie
Comguter. Z-80 is a regstered irademark of Ziog.
Inc. CP/M is a registered trademark of Digral
Ressarch. Inc

CIRCLE INQUIRY MO, T2

En 1982, Intel se preocupa
(practicamente por casualidad) de
que sus sistemas 80286 puedan correr
codigo de la anterior CPU 8086

Gracias a ello, el System/360 se con-
virtié en todo un éxito comercial, toda
vez los vendedores de IBM podian
convencer a los clientes potenciales de
que con la adquisicion de estas com-
putadoras monstruosas tendrian ase-
gurada la compatibilidad con sus pro-
gramas anteriores (siempre y cuando
hubieran sido concebidos para la serie
700), y ademas se aseguraban dicha

compatibilidad para modelos poste-
riores. Fue tal el éxito, (sobre todo en
el caso del Model 65) por la compati-
bilidad y por el aumento de la veloci-
dad de proceso que se experimentaba
en la emulacién en comparacién a los
ordenadores 7070 originales, que IBM
trabajo para que la gama baja de los
360 (30 o 40) también emularan el
14103 , instaurandose de alguna ma-

gramas de la compafia compatibles
con CP/M al cédigo del procesador
6502 del Apple I, y fue llevada a cabo
por Don Burdis tras una serie de proto-
tipos realizados por Tim Paterson, co-
nocido programador porque algunos
de sus trabajos sirvieron de base para
la creacion del MS-DOS.

Con la llegada de los microordena-
dores y la instauracién del PC, llegan

remrod .
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POWER BASE CONVERTER

Nyt myds suomalaisia ohjelmia.

Atari

% 5. Un anuncio de una revista especializada finlandesa muestra entre variado software, un
pantallazo de PCDitto para Atari ST, que se vendid en versiones hardware (cartucho) y software, y
que permitia a los usuarios de Atari ST ejecutar programas disefiados para 8088, siendo compatible
con los programas de DOS en modo CGA. Evidentemente, la velocidad no era el punto fuerte de
esta solucion, aunque al menos abria las posibilidades de los usuarios del versatil ordenador de Atari.

Imagen: Atarimania. 6. E1 Power Base Converter de

SEGA permitia jugar a los juegos de Master

System directamente en la Mega Drive. Basicamente sirve de puente entre los conectores de los

cartuchos (o tarjetas) del sistema de 8 bit y el puerto

de cartuchos de Mega Drive, ya que el hardware

de ésta se habia disefiado para ser compatible, incluyendo el Z80 o el chip PSG (no asi el FM). 7. La

primera version de MAME funcionando en DosBox.

también nuevos e interesantes avan-
ces en la emulacién. Asi seria como en
1982 Intel se preocupa (practicamente
por casualidad) de que sus sistemas
80286 puedan correr cédigo de la
anterior CPU 8086, una caracteristica
que acompafaria estos procesadores
en afios venideros y que siempre seria
bienvenida por los usuarios.

Ese mismo afo Coleco pondria la
venta el denominado Expansion Mo-
dule #1, un afadido para su consola
basada en el estandar del MSX que
permitia jugar a los cartuchos de Atari
2600 en su maquina, considerandose
de alguna manera la primera emula-
cién de videoconsolas, aunque fuera
realmente a través de hardware y no
de software. Un poco mas tarde, en-
tre 1985y 1986, se inici6 una gran ba-
talla entre el Amiga y el Atari ST por
conseguir su pedazo de pastel en el
creciente mercado de los ordenadores
personales de 16 bit asequibles. Am-
bos anunciaron su compatibilidad con

remrod .
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el PC con soluciones software o com-
binacién de software y hardware, y
aunque PCDitto para el ST seria el pri-
mero en llegar al mercado, y por tanto
el primer programa de emulacién real
del PC, seria la conocida PC Sidecar
para Amiga el hardware que ofreceria
una experiencia usable.

A finales de los 80 la cosa comenzd
a ganar velocidad de crucero, y empe-
zaron a aparecer emuladores comer-
ciales o sistemas compatibles con ma-
quinas anteriores, como fue el caso de
Mega Drive y su adaptador para jugar
con los cartuchos de Master System.
Es a partir de este momento, y has-
ta aproximadamente el 98, la que se
considera como la edad dorada de los
emuladores, sobre todo gracias al au-
mento de potencia de los ordenado-
res, el acceso a informacién técnica y
al interés de muchos disefiadores inde-
pendientes como el legendario Marat
Fayzullin que pusieron todo su arte y
conocimientos al servicio de la comu-

ROS EN LA 3¢ FASE

Continua la aventura de

todos tus juegos. No te quedes a
medias, entra en juego a lo grande.
Entra en MEGA DRIVE.

+

Un sencillo adaptador hace realidad
tus juegos de MASTER SYSTEM Il
en MEGA DRIVE.

E

liversion al completo. No hay un
juego que descanse. Los juegos de
tu MASTER SYSTEM - no han
hecho mas que empezar.

R

nidad. El emulador Spectrum de Pedro
Gimeno cuya primera versiéon data del
89, o el también prehistérico NUTRIA
del 91 de Juan Antonio Fernandez,
fueron algunos de los primeros emula-
dores nacidos en nuestro pais.

En 1992 Argonaut Software (la
posterior creadora del chip FX, entre
otros) sufrié una filtracién de su pro-
grama Gameboy 68000 para Amiga,
un supuesto emulador muy limitado
de la portatil de Nintendo que solo
funcionaba con una version especial-
mente modificada de Tetris. Por lo vis-
to, el unico fin de Argonaut era el de
demostrar que este tipo de emulacion
era posible®, y durante muchos afios
se consider6 el primer emulador de
videoconsola realizado, hasta que se
descubrio el trabajo de Yuji Naka con
Mega Drive. Lo interesante, sin embar-
go, es que estos primeros coqueteos
con la emulacién de videoconsolas da-
rian pie a unos afios magicos, y es que,
con permiso de MAME vy los arcades,
la emulacion de videoconsolas siempre
ha sido uno de los pilares del mundillo.

A mediados de los 90 la emulacién
comenz6 a expandirse rapidamente.
En el 94 aparece MegaDrive, el primer
emulador para la consola de 16 bit de
SEGA. Creado por The Careless Gamer,
era un programa realmente limitado
que solo funcionaba con el primer So-
nic, pero que a fin de cuentas hacia




B DOSBox 0.74, C..

HIGH SCORE
2320

Un programa que corria el arcade
Pac-Man y que se convertiria en el
todopoderoso MAME con el tiempo

lo que prometia: hacer correr al erizo
azul en un PC. Ese mismo afio aparece
la primera version de VSMC de Chris
George, el primer emulador de Super
Nintendo, aunque en realidad no fun-
cionara con juegos. Es una época en
la que comienzan a proliferar pagi-
nas webs como Zophar’s Domain, The
Vault, o Dave’s Video Game Classics en
la escena internacional; fuentes incan-
sables de informacién con actualiza-
ciones diarias del mundillo.

En el 96, EMU y Sparcade anteceden
lo que ocurriria un poco después con
la salida del primer emulador de Nico-
la Salmoria; un programa que
corria el arcade Pac-Man y
que se convertiria en el
todopoderoso MAME
con el tiempo. La
aparicion de nuevas
técnicas de progra-
macion (recompi-
lacion dinamica)
o el aumento de
la potencia de los
ordenadores ayu-
darian a aumen-
tar la velocidad de

los emuladores, y comienza la guerra
por mejorar la compatibilidad y usabi-
lidad de los emuladores de los princi-
pales sistemas. Asi, aparecen maravi-
llas como SNES96, los emuladores de
Bloodlust Software en el 97 (Genecyst,
Nesticle o Callus), ZSNES, KGEN (ante-
cesor del Kega Fusion), Magic Engine
o PSEmu, el primer emulador de PSX.
Toda esta explosiéon de emuladores
trajo consigo la proliferacién de sitios
web de donde descargar las famosas
ROMS, y por consiguiente la atencion
de las grandes compaifiias, con Sony y
Nintendo a la cabeza tratando de de-
clarar ilegal la emulacién con
demandas judiciales de
por medio, amenazas y
cierres de multitud de
estos sitios.
Esto no evi-
tdé que se siguiera
investigando y
aparecieran emu-
ladores comercia-
les, como Virtual
Game Station o
Bleem!, dos emu-
ladores de PSX

MARAT
FAYZULLIN

Este disefiador y programador
de origen ruso es una de las
leyendas vivas de la emulacion.
Muchos emuladores se basaron
en su obra, sobre todo a partir
de su trabajo para emular el
archiconocido Z80.

obre los 14 o 15 afios Marat
S comenz0 a interesarse

por la programacion y la
emulacion de viejos procesadores.
Uno de sus primeros trabajos
consistio en la emulacion del
MSX y, por ende, en la del Z80,
uno de los micros mas usados en
los microordenadores de los 80,
como el propio ordenador japonés,
ZX Spectrum o Amstrad CPC.
A partir de ahi, Marat participd
activamente en la escena de la
emulacion contribuyendo con su
famoso FAQ sobre emuladores,
documentacion técnica, consejos
para programacion, etc. Bautizo
su emulador como fMSX, fue
desarrollado en UNIX y luego
convertido a otras plataformas.
Luego vinieron otros trabajos
como iNES (emulador de NES),
Virtual GameBoy, creado en
1995, y el primer emulador para
la portatil de Nintendo realmente
funcional, o Master Gear (Master
System / Game Gear), otro de
sus trabajos mas conocidos. Al
principio sus emuladores tenian
un pequeiio precio, pero con
el tiempo el autor los libero, al
igual que parte del codigo fuente
empleado en algunas de sus
producciones. jToda una leyenda!
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fMSX es uno de los emuladores del
estandar japonés mas conocidos.
Ha sido convertido a multitud de
plataformas desde el original para
Unix, como X68000, Amiga, PSP
o DOS.



con un nivel de compatibilidad muy
alto para determinados juegos, o la
publicacién de ULTRAHLE a principios
del 99, el primer emulador para N64
que hacia funcionar algunos juegos a
un nivel mas que notable y que apro-
vechaba la potencia de las tarjetas gra-
ficas 3dfx. Ademas de la mejora de los
diferentes emuladores para sistemas
clasicos (sean consolas o no), comenza-
ron a aparecer maravillas para arcades
como Raine, NeoGeo (que comenzé
emulando NAM1975 y luego con al-
gunos trucos permitia emular otros
juegos), el inolvidable NeoRageX,
Final Burn, Nebula, VivaNoNo (pla-
cas de Namco), Model2 emulator y el
emulador de Model3, emuladores de
PS2, GameCube y Wii (Dolphin), otros
para ordenadores japoneses como FM-
Towns, X68000 o PC98, el genial DOS-
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vy 8. El One Chip MSX utiliza una FPGA Altera y se convirti en uno de los primeros
productos comerciales en aprovechar la tecnologia de estos aparatos para producir un
hardware que reproducia el comportamiento de otro. 9. Jeri Ellsworth es una joven inventora
norteamericana creadora del C64-DTV, un joystick todo en uno que simula un Commodore
64 e incluye una treintena de juegos en su interior. Esta basado en el C-One, un proyecto de la
propia Ellsworth que aparecié en 2002 y que también usaba una FPGA.

BOX (2002) para no perder los clasicos
de MS-DOS, etc.

Con el tiempo las FPGA comenzaron
a interesar a los amantes de la emula-
cion, y ya en 2002 surgieron proyectos
tan interesantes como el C-One, una
suerte de C64 evolucionado a partir
de una FPGA Altera que con el tiem-
po permitié simular otros ordenadores
gracias a la creacién de una serie de
cores, o el One Chip MSX, un esfuer-
zo similar que en este caso reimple-
mentaba un MSX-2 con las extensio-
nes MSX-MUSIC y SCC+ de sonido. En
2005 el ingeniero holandés Dennis van
Weeren comenzé en secreto el proyec-
to Minimig que se haria realidad en
2007 y que permitia simular un Amiga
500 en un FPGA, toda una revolucién
en el mundillo. Las FPGA han sido (y
son) todo un revulsivo en la comuni-

dad emuladora, como hemos visto con
otros productos como nuestro querido
ZX-UNO, tal y como podréis leer en
este mismo suplemento.

LA VIRTUALIZACION GANA
TERRENO

La denominada virtualizacién de ma-
quinas se utilizan mas y mas en can-
tidad de sectores. El concepto no es
nuevo, y parte de los afios 60, cuando
IBM comenzé a desarrollar el CP /CMS,
un sistema operativo de tiempo com-
partido, y las ventajas de las maquinas
virtuales en la actualidad estan fuera
de toda duda, permitiendo incluso si-
mular el hardware mediante capas de
emulacién, asi como disfrutar de dife-
rentes sistemas operativos en una mis-
ma maquina. La idea de poder crear
una maquina virtual es poco menos
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que atractiva, y ya a mediados de los
90 Kevin Lawton tuvo la genial idea de
parir Bochs, un emulador de CPU con
arquitectura Intel x86, su propia BIOS y
algunos dispositivos de entrada/salida.
A pesar de ser algo lento y complejo
de configurar, resulta muy divertido
crear una maquina que emule el com-
portamiento de nuestro viejo 386 con
su Sound Blaster 16. Parecida es la fi-
losofia de QEMU o PCem, algo mas re-
ciente, o de todos esos programas de
virtualizacién como SheepShaver (mi-
tico junto al ShapeShifter de Amiga),
Parallels, VMware o VirtualBox, quizas
mas conocido por ser un programa
gratuito.

Tras unos afos de baja actividad en
la comunidad, desde hace un tiempo
el desarrollo y las nuevas publicaciones
de emuladores han vuelto con mucha
fuerza. Nuevos esfuerzos por crear
emuladores eficientes, adaptables a la
multitud de plataformas que existen
en el mercado, capaces de simular con
mayor precisién los monitores CRT, con
sus defectos y caracteristicas, proyectos
FPGA que buscan revivir las comunida-
des y preservar un hardware que tien-
de a desaparecer y quedar marchito
por culpa de la falta de componentes.
El futuro se presenta esperanzador, y
desde RetroManiac esperamos seguir
siendo parte activa del mismo.

v 10. ShapeShaver permite correr OS de ordenadores Apple en varios sistemas operativos, de modo
que siga siendo posible disfrutar de versiones Unicas, como Wolfenstein 3D para la plataforma, y sus
graficos en alta resolucion. Imagenes: Neville / Abandonsocios. 11. Virtual Box ha ganado terreno en
la virtualizacion de sistemas operativos y maquinas. Imagen: Oracle.

Nuevos esfuerzos por crear
emuladores eficientes, adaptables a la
multitud de plataformas que existen
en el mercado, capaces de simular con
mayor precision los monitores CRT, con
sus defectos y caracteristicas

' McKay, Sinclair (2010), The Secret Life
of Bletchley Park: The WWII Codebreaking
Centre and the men and women who
worked there. London: Aurum Press, ISBN
9781845135393 via Wikipedia.

2 Milestones in Computer Science and
Information Technology (pag 90). Edwin D.
Reilly.

3 A History of Modern Computing (pag. 149).
Paul E. Ceruzzi, Electronics and Computing.

4 Sam Pettus, Emulation: Right or
Wrong? http://www.worldofspectrum.org/
EmuFAQ2000/EmuFAQ_MI1P1.htm

5> Raburn, Vern (October 20, 1980). “Letters:
Developed by Microsoft”. Computerworld. 14
(43): 37. ISSN 0010-4841

6 GameBoy FAQ de Marat Fayzullin. https:/
fms.komkon.org/stuff/gameboy.faq
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os usuarios del conoci-
do ordenador Commo-
dore Amiga también
pudieron disfrutar re-
lativamente pronto de
algunos emuladores
de otros sistemas muy
interesantes. La esce-
na del ordenador fue
prolifica en todo tipo de programas,
y gracias a las opciones de expansion
que poseia, las versiones mas poten-
tes del micro de Motorola o la amplia-
cion de memoria, los desarrolladores
pudieron ofrecer a la comunidad tra-
bajos muy interesantes desde bien
pronto, entre los que podemos des-
tacar el primigenio K.G.B., anunciado
en la conocida revista Amiga Format,
o en el posterior (y mas completo)
CBSpeccy. Sin embargo, programado-
res espafoles también destacaron en
la escena de la emulacién desde bien
temprano, tal y como vamos a ver a
continuacion...

Destacaba por su
compatibilidad e
interfaz de uso
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ZXAM, UN FUERA DE SERIE

Uno de los primeros emuladores fue
el conocido ZXAM de Antonio Pomar,
que en 1995 ya iba por su versién 2.0
emulando ordenadores Spectrum de
48k e incluso el chip AY', «Funciona-
ba a una velocidad perfecta gracias
a la aceleradora 060 con la que con-
taba en mi ordenador», nos comenta
Toni Galvez. «Con la 030 iba a una
velocidad aceptable, pero sobre todo
destacaba por su com-
patibilidad e interfaz
de uso. Un gran progra-
ma», continda. Antonio
logré que su emulador
se ejecutase en una ven-
tana de Workbench en

multitarea e incluia en
sus discos con el emula-
dor todo tipo de docu-
mentacion, scripts y los
disefios para fabricar
una interfaz que pasa-
ra los juegos originales
del Speccy, aunque era
compatible con algunos
de los formatos mas es-
tandarizados de la épo-
ca como .SNA o .Z80%
«Gracias a este emula-

dor, conoci sobre todo la demoescena
del Spectrum, en particular las pro-
ducciones rusas. Las conseguia en CDs
recopilatorios y descubri demos con 3
canales de sonido digital, por ejem-
plo. Fue un emulador maravilloso»,
concluye Toni.

Uno de los talones de Aquiles de
los primerisimos emuladores de Spec-
trum en ordenadores fue la pérdida
del reconocible borde exterior de la
pantalla: <En Amiga, por aquel enton-
ces, pudimos disfrutar del tamafio de
pantalla idéntico al del original, con
su border», recuerda Toni. Algunos
emuladores de PC de mediados de los
90 ya incorporaban esta caracteristica,
pero no era asi en todos debido a los
sistemas de pintado que utilizaban los
programadores a la hora de emular el
Speccy.

MI NOMBRES ES BOND, JAMES
BOND

Ya en 1995, Juan Antonio Gémez
Gélvez, mas conocido en el mundillo
como 007, comenzaba a sorprender
a propios y extrafios con sus emula-
ciones en ordenadores Amiga: «Lo
primero que conoci de Juan Anto-
nio fueron dos juegos de MSX —las



“SPANOLES EN AMIGA

ROM— encapsulados con su propio
emulador en ejecutables de Amiga»,

rememora Toni. «La velocidad era W_ﬁ
cierto que era algo irregular, pero h“t Ha"‘e E r Enulator v8.91
al poco informé que estaba hacien- EesaTeE

do un emulador independiente para Restore
MSX que seria de pago. Recuerdo Parent AmiNasterGear
que por aquella época hablaba mu- g“l“;ﬁ AiniPC-Engine
cho con él por teléfono. Con el 030 e i| d f(USH)-F:'i’f‘ o
iba bastante decente, incluia sonido 0K - ﬁ"gg?;id::-;pﬁjgfv
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habian mejorado bastante, pero les Help Pagel Power ON |
faltaba algo que se consiguié en el _— o |

programa de 007: «El scroll original
también se simulaba con el hardware
de Amiga, por lo que juegos como

Aleste 2 iban suavisimos». Un poco vy 1. ZXAM, de Toni Pomar, se convirtié por derecho propio en una de las mejores opciones para

mas adelante en otra actualizacién,

disfrutar de la emulacion de Spectrum en ordenadores Amiga. 2. En el Amiga 1200 con aceleradora
podian disfrutarse plenamente de las virtudes de algunos emuladores. 3. AmiMasterGear cuenta con

se incluyé la posibilidad de overscan, un interfaz muy notable y tiene la capacidad de ampliar la pantalla de los juegos de GameGear, o
ganando mucho espacio en la panta- guardar los graficos y los sprites que estuvieran en memoria en ese momento, como se muestra en la

lla del monitor, todo un hito para el  capturade pantalla.

momento. Fue también en ese mo-
mento cuando se lanz6 el emulador
de Master System / Game Gear, quizds Toni. «Funcionaban muchos juegos a
uno de los mas conocidos de Juan An- gran velocidad, permitia que los jue-
tonio. «Eran otra virgueria», afirma gos de Game Gear se vieran a pan-

¢EL PRIMER EMULADOR DE
SPECTRUM FUE PARA AMIGA?

Con un nombre tan elocuente como certero,
Spectrum, de Peter McGavin, posiblemente
fuera el primer programa de este tipo en ser
creado y publicado.

talla completa. Me hinché a jugar a
los Aleste de Game Gear, y a muchos
otros juegos, claro».

La compra del emulador anterior
de MSX permitia ademas acceder a
estos nuevos programas. Luego llegd
AmiFamicomNES, que como su nom-
bre indica, era un emulador de NES/
Famicom. Aunque no fue-
ra compatible con todos los
mappers de los cartuchos del
catadlogo de la mitica consola
de Nintendo, lo cierto es que
también funcionaba bastante

Pattern I8¢ snapshot | bien, a 60 cuadros por segun-

disefiador afincado en Nueva Zelanda es

de octubre de 1990, aunque posiblemente
no fuera distribuido mas allé de... su propia casa.
Posteriores versiones fueron afiadiendo nuevas @ 1982 Sinclair Research Ltd
funcionalidades aunque nunca pudo superar al ' ' '
ZXAM de Pomares en velocidad, por ejemplo.

q a2 = praver § |
l a primera version del programa del T T do.

[Volunes|[Parent|[Cancel]

El ultimo en aparecer fue el
emulador de PC-Engine/Tur-
bo Grafx, que, por desgra-
cia, se quedd algo a medias,
«Esta consola de NEC era mu-
cho mas exigente en cuanto a

La tltima version de la que se tiene constancia es
la 1.7, de junio de 1993. Por lo visto se distribuyd
también una version 2.0 que se considero fake al cambiar unicamente unos datos del
codigo, siendo el resto idéntica a la version anterior.

hardware y ademas el Amiga
era incapaz de representar la
paleta completa del sistema con ga-
rantias», nos recuerda. «Llegd a emu-
lar algunos juegos, pero no de forma

rero ..
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vy 4. La web de Juan Antonio dejaba bien
claro que sus emuladores NO eran para PC.
5. AmiMSX para Commodore Amiga. 6.
Spectrum128 de Toni Pomar era compatible
con los ordenadores de 128k de Sinclair.

completa, no se pudo hacer mucho
y no se terminé del todo», concluye
Toni. A finales del 99, principios de
2000, Juan Antonio liberé todos sus
emuladores, por lo que ya no era ne-
cesario comprar una licencia, y en ene-
ro de 2011 Juan reaparecié brevemen-
te actualizando a ultimas versiones
sus emuladores mas «por diversién»
segun él mismo dejo escrito en los
conocidos foros, que por seguir desa-
rrollando sus programas. En cualquier
caso, los usuarios de Amiga, y amantes
de los emuladores y videojuegos no
podemos mas que estar agradecidos
por todo su trabajo.

¢UNICO EN SU ESPECIE?

No podriamos dejar de mencionar la
aparicién a partir de 1998 de Spectrum
128 de Alberto Orddiez, posiblemen-
te el primer emulador de ordenadores
Spectrum 128k, aunque iba algo lento
y sufria de ciertas incompatibilidades.
Quizas lo mas sorprendente sea que el
emulador de Alberto fuera programa-
do en Blitz Basic combinado con algo
de ensamblador, era multitarea y so-
portaba formatos como .Z80 o .SNA.
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También permitia activar unos modos
graficos monocromos para aumen-
tar la velocidad, asi como activar una
opcidn en la que no se emulaban al
100% las interrupciones haciendo que
el programa corriera algo mas rapido

a costa de perder compatibilidad. Al-
berto no llegd a rematar su emulador,
y parece que algunas caracteristicas
como el sonido o la compatibilidad
con joysticks se quedaron en el tinte-
ro —para desgracia—, pero no cabe
duda que tanto su nombre como su
emulador deberian quedar grabados
también en la historia viva de la emu-
lacién en Amiga.

' http://encanta.avalonsoftware.org/ainfo/04/
zxam.php

2 http://encanta.avalonsoftware.org/ainfo/04/
zxam.php



ENTREVISTA  TONI POMAR

PROGRAMADOR DE ZXAM PARA AMIGA

jHola Toni! Muchas gracias por aten-
dernos en primer lugar. Han pasa-
do muchos anos desde tu trabajo en
ZXAM y nos alegra saber que toda-
via gustas de recordar aquellos afhos.
{Cémo comenzé el trabajo en tu
ZXAM? ;Por qué te decidiste a crear
un emulador de Spectrum para el
Amiga? Entre el 93 y el 94 ya existian
opciones para los usuarios de Amiga.

De entrada, siempre es un enorme pla-
cer hablar de aquella época. Aquellos
fueron unos tiempos alucinantes.

Lo del emulador de Spectrum se fue
cocinando en mi mente durante mu-
cho tiempo. Para cuando consegui mi
primer Amiga 500 llevaba varios afos
hurgando con el ensamblador del
Spectrum, que en mi caso era un +3.
En esos fantasticos afios de 8 bits me
dedicaba a crackear juegos turbo vy si-
milares para poder pasarlos a los infa-
mes dikettes de 3 pulgadas, arreglaba
otros juegos para que fueran compa-
tibles con el +2/+3. Ademas, hacia mis
proyectos locos de hardware, ya que
estudiaba electrénica por aquel en-
tonces. Vamos que tenia en la mochila
un montéon de informacion bastante
detallada de como funcionaba esa pe-
quefa maquina. La idea de seguir co-
nectado a todo aquello se quedd ahi,
como una espinita.

Obviamente, con el Amiga tardé un
tiempo en empezar a meterme en te-
mas de programacién. Era un mundo
completamente nuevo, muchisimo
mas complejo y avanzado que el Spec-
trum, por lo que estuve un par de afios
disfrutando, y mucho, de la platafor-
ma, y de vez en cuando hacia mis pi-
nitos en Cy ensablador de 68000 con
pequefios proyectos.

Mientras tanto, llevaba tiempo mi-
rando las opciones de emulacién que
habia por ahi, como el Spectrum Emu-
lator 1.4 de Peter McGavin, un emula-
dor decente pero que me parecié que
no sacaba todo lo posible del Amiga.
Estaba seguro que el Amiga daba para
mucho mas.

En un momento determinado em-
pecé a encajar las piezas para el emu-
lador. Por entonces necesitaba un
proyecto de cierta envergadura para
seguir profundizando en el Amiga, y
aun estaba ahi la espinita del querido
Spectrum, o sea que la combinacion
era perfecta.
¢Como encaraste la dificil tarea de
emular un sistema como el Speccy en

En 1993 un jovencisimo Toni Pomar trataba de crear en Palma de

Mallorca un emulador de Spectrum para su flamante Commodore

Amiga 500 con 2 megas de RAM. Al desafio de lograr un progra-

ma que corriera a una velocidad aceptable se unia la bisqueda de

informacion y el caracter autodidacta de su trabajo. Toni recuerda

para nosotros como fueron aquellos aios.

el Amiga? ;Cuales fueron tus fuentes
de documentacion y las herramientas
que utilizaste?

De eso hace ya mas de 20 aios, por lo
que seguro que se me queda algo en
el tintero. La premisa inicial era hacer
una emulaciéon completa de todo el
Spectrum 48K, incluidas sus peculiari-
dades y rarezas —que eran muchas—
para que la compatibilidad fuera la
maxima posible. Emular el Z80 en un
Motorola era complejo; por las enor-
mes diferencias, y por que el Z80 no
era un procesador especialmente len-
to. Cuando la emulacién ya fue fun-
cionando — aunque iba realmente

lenta— la mayor parte del tiempo lo
‘ Emular el Z80
en un Motorola
era complejo; por las
enormes diferencias,
y por que el Z80 no
era un procesador

especialmente
lento

dedicaba a op-
timizar el codi-
go ensambla-

dor teniendo
en cuenta ciclos
de ejecucion,

aprovechamiento
de cachés de la CPU,
etc. Habia que extraer
hasta la ultima gota de
potencia disponible.

A nivel de documentacién sobre el
Spectrum, aparte de los afios de ex-
periencia trasteando con sus interiori-
dades, tenia el libro Programacion del
Z80 de Rodnay Zaks (editado por Ana-
ya), que incluia toda la ROM desen-
samblada del Spectrum, y un pequefio
libro sobre la programacion a bajo ni-
vel del Spectrum que se llamaba Pro-
gramacion avanzada del ZX Spectrum,
tambien editado por Anaya.

Sobre la documentacion de Amiga,
recuerdo el Amiga C Manual de An-
ders Bjerin, un libro fantastico, y gra-
tuito, que me introdujo al funciona-
miento del sistema del Amiga y como
se interactuaba con el ordenador.
También tenia el 68000/68010/68020
ARQUITECTURA Y PROGRAMACION
EN ENSAMBLADOR, editado por Ana-
ya. Sobre el hardware, tenia por ahi
varios documentos que circulaban por
el mundillo de las demos que descri-
bian con detalle el funcionamiento de
los chips de video, audio, etc., y creo
que tenia algun libro mas sobre el
tema que ahora mismo no recuer-
do.

Para ambas platafor-
mas tenia tam-
bién mon-
tones




de revistas con articulos sobre progra-
macion, hardware, etc.

En cuanto a herramientas, hay que
tener en cuenta que el ZXAM estaba
programado totalmente en ensambla-
dor, no solo la emulacién si no también
interface de usuario, acceso al siste-
ma operativo, etc. Lo que usaba para
programar era el DevPac 3 de Hisoft,
que era un paquete realmente bueno
para trabajar en ensablador. Aparte
del DevPac recuerdo haber usado una
herramienta para disefar los resour-
ces del interface de usuario, o sea, el
disefio de la ventana y el icono, que
se llamaba Gadtoolsbox. La eleccion
del DevPac 3 para trabajar no fue ca-
sual, ya que en Spectrum ya usaba el
DevPac desde hacia afos.

¢En qué dirias que destacaba el ZXAM
sobre el resto de los programas exis-
tentes? Era multitarea y siempre ha
tenido fama de ser bastante compati-
ble y notablemente rapido, incluso era
capaz de emular el chip de sonido del
128K.

Una de las cosas que mas me intere-
saban del proyecto era ver como se
podia integrar con el sistema algo
tan de bajo nivel como un emulador.
Me refiero a que la premisa era que
el emulador no era como una demo o
un juego, que tomaban el control de
la maquina y su hardware, si no que
debia convivir con el resto del sistema
operativo como cualquier otro progra-
ma multitarea. El acceso a los recursos
como la memoria, el sonido, los grafi-
cos, los puertos de joystick, etc., a tra-
vés del sistema operativo, sin entrarle
al hardware a las bravas, y conservan-
do completa la capacidad de multita-
rea me fascinaba. Era un paradigma
nuevo entre los sistemas operativos de
la época, y el Amiga en eso estaba a
anos luz por delante de cualquier otro
sistema.

Al final el AmigaOS resulto ser ex-
cepcionalmente versatil y eficiente,
pero eso ya lo sabemos todos los que
hemos tenido Amiga, ;no?;)

En relacion con esta versatilidad, la
interfaz ARexx y los scripts también
fueron unas opciones relativamente
potentes. ;Qué nos puedes contar so-
bre este sistema? En aquellos afos la
estandarizacion de los ficheros estaba
aun en panales y los autores de los
emuladores llevabais lo mejor posible
la carga de programas...

Lo del ARexx fue, sobre todo, por se-
guir con la idea de integrar el emula-
dor lo mas posible en el sistema. O sea,
aprovechar todos los medios del siste-
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ma operativo para que el emulador
fuera lo mas profesional posible. La
verdad es que afiadir lo que se llamaba
un puerto ARexx a un programa era
relativamente sencillo, solo era traba-
joso programar los comandos a sopor-
tar uno por uno, pero valia la pena. El
potencial del ARexx en el Amiga era
fantastico; la pena es que no todo el
software venia preparado. Al fin y al
cabo el ARexx era como lo que hoy en
dia llamariamos un sistema de plugins,
por que se podia modificar o expandir
la funcionalidad de un programa des-
de fuera.

“ La curiosidad
es lo que siempre
me movio para
embarcarme en mis
proyectos; aprender

siempre algo ’ ’

nuevo

En cuanto al formato de carga, siem-
pre tuve claro que afiadir un nuevo
formato seria excesivo; ya habia dema-
siados. Lo que hice fue integrar en el
emulador los formatos que ya existian,
y que ya conocia, que era el .SNA del
Spectrum Emulator de Amiga, el .mi-
rage, y un par de formatos populares
de emuladores de Spectrum para PC.
Tambien se podian cargar los ficheros
TAP desde ARexx.

Incluso afadi a la distribucién del
emulador un esquema de un interface
de casete muy simple para conectarlo
al puerto de joystick del Amiga para
cargar las cintas originales del Spec-
trum. Era alucinante ver esa maquina
tan poderosa cargando un juego des-
de una cinta.

Tenemos constancia de que llegaste
hasta la version 2.0b, pero parece que
no seguiste con el desarrollo. ;Qué
ocurrio?

Por circunstancias de la vida, al pasar
de estudiante a currante, cada vez
tuve menos tiempo para dedicarselo a
mis proyectos, asi que el pobre ZXAM
fue languideciendo con la esperanza
de que en algin momento podria re-
tomarlo con tiempo suficiente. Mien-
tras tanto se hundi6 Commodore, se-

guido por una época de caos. Luego
vino Amiga Technologies, que parecia
no tener claro lo que tenia que hacer;
el ambiente alrededor del Amiga em-
peza a parecerse a una montafia rusa
de esperanzas y decepciones y, bueno,
todos sabemos como terminé. A prin-
cipios de 1997 me compré un PCy un
afno mas tarde me surgié la posibilidad
de programar comercialmente juegos
para Windows, algo a lo que ningun
programador se negaria, claro.

Los modelos de Spectrum 128K no
fueron emulados finalmente en el
ZXAM ;Qué se quedé fuera y no pu-
diste integrar en tu emulador?

Me habria gustado mucho integrar la
emulacion de 128K, pero usando la
MMU del procesador para los cambios
de paginas de 16K, y asi ver como fun-
cionaba todo ese asunto de la gestion
y proteccion de memoria por hard-
ware. La curiosidad es lo que siempre
me movié para embarcarme en mis
proyectos; aprender siempre algo nue-
vo. También estuve investigando las
ROMs del Spectrum +3 para emular el
acceso a discos de 3 pulgadas, y para
ver si podia llegar a emularse el CP/M
correctamente.

Del resto de emuladores que fueron
coetaneos al tuyo, ;recuerdas con qué
te quedarias de cada uno de ellos?
¢Qué era lo que mas te llamaba la
atencién de ellos?

La verdad es que no recuerdo dema-
siado, mas que nada por la burrada
de aios que hace de todo aquello. Me
suena que Peter McGavin, con el que
tuve alguna correspondencia, llegé
hasta la versiéon 1.7, y que habia otro
por ahi, el ZX-Spectrum 4.71 de Jeroen
Kwast. Una vez empecé el proyecto
ZXAM solo usaba los otros emuladores
para alguna prueba de compatibilidad
o para pruebas de formato de fichero.

Decias en una entrevista del 95 con los
chicos de El Amiga me Encanta que no
pensabas dedicarte profesionalmente
a la programacion, y has pasado por
varios estudios de videojuegos como
Hammer o Dinamic Multimedia.

*Risas*. Ciertamente es bastante curio-
so la de vueltas que da la vida. En con-
traste con la titulitis recalcitrante que
sufre hoy en dia el sector tecnolégico,
al final resulté que en aquella época
no era tanto una cuestiéon de titulos
universitarios si no mas bien de estar
en el lugar adecuado en el momento
justo, y eso es lo que me pasé a mi. En
1998 la empresa Amigatek, en Palma



de Mallorca, donde yo llevaba un par
de afios trabajando, dejé el mundillo
del Amiga y pasé a ser Cage Soft para
desarrollar videojuegos para compati-
bles. Sabiendo que yo me dedicaba a
programar como hobby desde hacia ya
muchos aflos me contrataron de nuevo
como programador y aqui estoy, con
21 afos de programacion profesional
a mis espaldas. Hay veces que aun alu-
cino cuando lo pienso, y me siento tre-
mendamente afortunado por ello.

Trabajar en el mundillo de los vi-
deojuegos fue una experiencia espec-
tacular, en ocasiones con sus luces y
sus sombras, pero siempre fascinante.
Cuando cerré Cage Soft me surgio la
posibilidad de dar el salto a Madrid,
a Hammer Technologies, y me tiré de
cabeza. De ahi a Dinamic, a desarrollar
La Prision, el proyecto mas flipante en
el que nunca he participado. Mientras
tanto también estaba metido en Island
Dream, un grupo independiente de
Mallorca. Tras la caida de Dinamic vino
el salto a Cryo Networks, como jefe de
desarrollo de La Prision. Luego vino
Prisonserver, y asi hasta hace un afio,
mas o menos. Durante todo este pro-
ceso, en la época de Cryo Networks,
me trasladé a vivir a Gran Canaria, por
lo que llevo unos 17 afios haciendo te-
letrabajo. La gran desgracia es que los
backups del cédigo fuente del emula-
dor me los perdié Iberia en el traslado,
0 sea que se perdieron para siempre,
como lagrimas en la lluvia :(

Vaya, pésima noticia. Una pena, des-
de luego, seria un puntazo volver
a revisar el codigo hoy en dia. En la
actualidad sigues ligado a las nuevas
tecnologias.

Si, en paralelo, llevo ya 8 afios en el-
tiempo.es, otro proyecto que me en-
canta. Puede parecer un cambio un
poco radical de videojuegos MMORPG
a web, pero no deja de tener cierta
continuidad con aquellos servidores de
La Prisién que programé optimizando
el ancho de banda y la capacidad del
servidor hasta el limite. Hay mucho
que aplicar en web de aquellas formas
de optimizar y aprovechar los recursos
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En los 90 era habitual que

la documentacion de los
programas (ademas de

mucha otra informacion), se
distribuyera directamente en
archivos de texto mas o menos
enriquecidos a través de los
propios soportes en disquete
0, como mucho, en redes de
intercambio online accesibles
para una afortunada minoria,
como seria la popular Aminet.
Toni haria lo propio con su
programa, documentado

al extremo, con cantidad

de informacion, scripts, y
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unos graficos —como el que aparece un poco mas arriba— que incorporaba las
indicaciones necesarias para construir de forma casera y con pocos recursos el tipico
interfaz con el que conectar al Amiga un reproductor de casete. La fotografia de la
derecha muestra el cable terminado, con un extremo para el tipico conector mini
jack, y el otro extremo para el no menos tipico puerto serie de 9 pines para conectar
los joysticks al Amiga. La fotografia detalle muestra las soldaduras necesarias dentro
del encapsulado de plastico del conector.
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en todo lo posible, sobre todo cuando
tienes una base de usuarios tan ma-
siva. Aunque no sea un videojuego,
siempre hay cosas muy interesantes
que aprender y experimentar en un
entorno de alta capacidad como este.
O sea, que para mi, la diversiéon esté
asegurada.

Obviamente, no es que yo sea el
responsable Unico de la web, solo soy
el mas veterano, siendo el Unico que
queda de cuando eltiempo.es era una
startup de 4 personas, cada una traba-
jando desde su casa. Por entonces me
encargaba de programar las apps de
iOS y Android, ademas de trabajos de
frontend y backend en la web. Desde
que nos integramos en la multinacio-
nal Pelmorex estoy como programador
senior en un equipo de gente fantasti-
ca con los que me lo paso de muerte
cada dia, incluso cuando parece que se
hunde el mundo y todo sale torcido

Me llegan a contar todo esto en
1989 cuando yo aun estaba en mi ha-
bitacion con el Spectrum +3 y te juro
que, como minimo, me quedo bizco
*risas*.

vy 01 y 02. Toni trabajo desde el principio en el conocido MMORPG La Prision —de Dinamic Multimedia—, manteniendo los sistemas de apoyo al
juego incluso hasta el final de su vida comercial. 03 y 04. Particip6 también en algunos juegos para PC, como Mr. Tiny Adventures (también conocido
como Las aventuras de Mr. K. Put) disefiado en Island Dream y distribuido por Hammer Technologies en varios paises en el circuito de los quioscos.
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finales de los 80, la com-
putaciéon y los microorde-
nadores en Espaiia bullian
por la emocion de estar
creando algo unico y poder
compartirlo con los demas.
Usando primigenias redes como las
BBS o Fidonet (los mas afortunados,
Internet en universidades y otros or-
ganismos), los creadores, pioneros
fuera de toda duda en nuestro pais,
crearon los primeros emuladores para
regocijo del resto de aficionados.

()

donde, en una especie de competicion
sana, parece que un programa espaiol
se situd en la cursiva a la hora de crear
un emulador funcional del viejo Spec-
cy para ordenadores.

¢GIMENO PIONERO?

Con la década de los 80 en sus ultimos
estertores, un joven Pedro Gimeno le
daba vueltas a la idea de mejorar su
viejo Spectrum al modo del flamante
PC que se habia comprado: disco duro,
un teclado diferente, un buen monitor,

ROV

impresora rapida, etc.), pero no llegé a
ninguna solucién y decidi6 tirarse a la
piscina y cumplir otro suefio: «en pri-
mavera del 89 se me ocurrié la idea
de un simulador», comenta Gimeno
en la documentacion que acompania-
ba a su emulador. «Habia visto algun
C64 con emulador de Spectrum, pero
solo a nivel BASIC. Pensé, que no me
era suficiente, pues no funcionarian ni
el cinco por ciento de los programas.
Tenia, ademas, que simularlo a nivel
de cédigo maquina del Z-80», afiadia.

v

Bucear en el pasado es complejo, y
mas si queremos sacar algunas conclu-
siones validas, asi que aprovecharemos
las ultimas investigaciones que Anto-
nio Ortiz compartié en El Mundo del
Spectrum y en su web oficial', para
adentrarnos en aquellos maravillosos
anos, donde el Spectrum parecia ser
el objetivo vital de la emulacién, y
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MEIEL 2o

2 0] SPA



Pedro se referiria seguramente a Spec-
trum 48 de Whitby Computers, un pro-
grama que permitia emular el BASIC
del Spectrum ademas del Microdrive a
partir de discos?, y que en definitiva no
es realmente un emulador como tal, al
no permitir ejecutar nada en cédigo
magquina (practicamente todos los jue-
gos), por ejemplo.

El interés y conocimientos de Gi-
meno, hicieron que comenzara a es-
cribir las primeras lineas de la que se
convertiria en la primera versiéon de
su emulador (o «simulador», como
aparece reflejado en su documenta-
cién). En verano del 89, y tras algu-
nas probaturas, empezé realmente
el trabajo en ensamblador, y tras una
semana obtuvo los primeros mimbres.
«Empecé a escribirlo en Pascal pero
renuncié enseguida, dandome cuenta
de que en ensamblador seria mucho
mas sencillo de lo que me imaginé al
principio, incluso mas que en Pascal»,
respondia Gimeno en una interesan-
te entrevista publicada en Magazine
ZX en mayo de 20043. «Los manejos
de memoria serian mucho mas sim-
ples, y con una tabla de saltos paliaria
bastante el problema de la velocidad.
Ademas con los flags la CPU me aho-
rraria un montén de trabajo, y podria
sacar ventaja del hecho de que el x86
tiene los flags en las mismas posicio-
nes de bits que el Z80. Asi que me lié
la manta a la cabeza y me puse manos
a la obra con un emulador en ensam-
blador». Quedaba, sin embargo, ob-
tener la ROM del Spectrum y poder
probar software, claro. Para lo prime-
ro, Gimeno dispuso de la ayuda del
libro The Complete Spectrum ROM
Disassembly, de la editorial Melbour-
ne House, que tenia un amigo. Segun
comenta, tecle6 todo el libro en el
programa, pulié los errores y obtuvo
los primeros resultados satisfactorios
permitiendo incluso escribir listados
en BASIC. Para cargar juegos, fabrico
con ayuda de otro amigo un circuito
que permitiera conectar el reproduc-
tor de casete con el puerto paralelo,
introdujo una rutina de carga propia
para parchear la que incluye el Spec-
¢y, y cargo a la primera Manic Miner:
«Puse a punto una rutina de carga
compatible con las velocidades del
Spectrum y modifiqué el emulador
de manera que al llegar a la rutina de
carga de la ROM entrase en la mia».

Esa primera versién no se llegaria a
hacer oficialmente publica, o al me-
nos no con su consentimiento, y es
que, y tal y como podemos leer en
El Mundo del Spectrum, un supuesto
amigo subié alguna de esas primeras
versiones a una BBS, cambiando el
nombre del ejecutable: «Circula una

EII_II:|EII_

Simulador de Spectrum por

Pedro Gimeno

VERSION BETA @.99AR

OPCIONES DISPONIBLES
F1 - Entrar en el sinulador
F2 - Grabar programa en disco (SNAPSHOT)

F3 - Forzar una NMI

F4 - Pausa (F1 continuar)

F9 - Hacer un RESET

F10 - Salir del sinulador

ESTE PROGRAMA
SU UENTA ESTR
POR EL AUTOR.

LE HA

HENTE. PRORTZID
0 HAN UENDI
STAFADO,

vy 01. Por su aparente simplicidad, documentacion y, seguramente, grado de penetracion en el
mercado espafiol, el Spectrum se convirtié rapidamente en objetivo de los creadores de los primeros
emuladores que querian recuperar en sus nuevas maquinas las sensaciones con aquel legendario
microordenador. 02. Pantalla del menu principal del emulador de Pedro Gimeno, su version 0.99a, ya
realmente funcional y hecho publico, tal y como deja constancia en el texto que puede leerse.

Esa primera
version no se
llegaria a hacer
oficialmente
publica, o al
menos no con su
consentimiento

versién invalida e indocumentada del
emulador, debida a una filtracion por
parte de alguien a quien creia mi ami-
go», anadia Gimeno a modo de ad-
vertencia en la documentacion junto
a las versiones oficiales de su progra-
ma. Pedro atesora en la actualidad los
codigos fuente del ejecutable primi-
genio del 89, asi como de las versiones
posteriores adaptadas para diferentes
tarjetas graficas de los compatibles;
CGASPEC, EGASPEC, VGASPEC y HS-
PECT, tal y como conté Pedro a Jesus
del Vas en 2016 en una conversacion
privada® hasta llegar a la ultima ver-

sién, la 0.99f, que puede descargarse
directamente desde su pagina web®.
Quizas lo mas importante sea cons-
tatar que el emulador de Gimeno del
89 fuera el primero de esta indole es-
pafol, y ademas el primero realmente
funcional de Spectrum, seguido muy
de cerca por el Z80 de Gerton Lunter,
también para PCy el de Peter McGavin
para Amiga, del que hablamos en otro
apartado dedicado a los emuladores
espafnoles para el ordenador de Com-
modore, o el NUTRIA, un emulador
creado por Juan Antonio Fernandez
Madrigal en 1991 también para or-
denadores compatibles, que destaba
por afrontar el problema de la emu-
laciéon en un 286 de forma similar a la
que hizo Gimeno, aunque ninguno se
conocia y no tenian constancia de sus
trabajos. Fernandez-Madrigal nos lo
cuenta en la entrevista que acompanfa
estas lineas y que no tiene desperdicio.

" www.elmundodelspectrum.com/contenido.
php?id=1126&d=Desenterrando-el-primer-
emulador-de-Spectrum

2 http://rk.nvg.ntnu.no/sinclair/fag/emu_misc.
htmI#SPECTRUM48

3 https://magazinezx.speccy.org/07/input.html

4 www.elmundodelspectrum.com/contenido.
php?id=1126&d=Desenterrando-el-primer-
emulador-de-Spectrum - Comentarios

> www.formauri.es/personal/pgimeno/spec/
spec.html
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entREVISTA  JUAN ANTONIO
FERNANDEZ MADRIGAL

CREADOR DEL EMULADOR NUTRIA

¢De donde partio la idea de hacer un
emulador de Spectrum para DOS?
¢C6émo alguien encara un proyecto de
este porte a principios de los 90?

Habia estado aprendiendo a progra-
mar en el ZX, tanto en ensamblador
como en BASIC, desde que me lo re-
galaron en 1984, y hacia pequefos
"proyectos” todo el tiempo. Cuando
la época de los micros personales fue
pasando a la de los PC, lo que coinci-
dié con que hacia la entonces licencia-
tura en Informatica, me fui pasando a
programar en éstos uUltimos. A finales
de los 80 consegui mi primer PC (un
flamante 286) y poco después aprendi
el ensamblador de esa CPU. Cuando
ya hacia algin tiempo que no usaba
el ZX, me dio la nostalgia y se me ocu-
rrid6 que podria seguir usandolo si lo
replicaba. Y ésa fue la chispa. Me ima-
gino que como cualquiera que haya
hecho un emulador: el recrear la ma-
quina con la que pasabas tan buenos
momentos, para seguir pasandolos,
es lo que te empuja. Ademas del reto
técnico en si, claro.

¢Habias oido o visto algun programa
de este tipo antes? Es decir, un pro-
grama que emulara cédigo de una
maquina en otra, no necesariamente
Spectrum en un PC.

No que yo recuerde. Durante la ca-
rrera estudié la parte tedrica que hay
en el fondo (la Maquina de Turing y
cémo todo se puede emular, en teoria,
con ella), pero no leia revistas de PC ni
seguia ya comprando las MicroHobby,
ni siquiera estaba metido en el mundo
de las BBS, asi que mi contacto con el
exterior y, por consiguiente, con el as-
pecto practico de implementar emu-
ladores, era inexistente; escribi Nutria
sin saber si habia ya algun otro emula-
dor disponible, y no tuve la intencién
de publicarlo ni nada. Desconocia que
ya habia otros (el primero, el de Pedro
Gimeno, lo he descubierto ahora gra-
cias a David, y el JPP y el Z80 los descu-
bri cuando en 2011 decidi publicar mi
emulador en mi web y contacté con el
responsable de worldofspectrum.org).

En los aiios en que desarrollaste el emu-
lador la informacion era mas escasa y
su acceso mas complejo. ;Sobre qué te
basaste para obtener los conocimientos
necesarios y comenzar el trabajo?
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Hablamos con Juan Antonio, creador de Nutria, uno de los prime-

ros emuladores de ZX Spectrum que fueron disefiados. Madrigal

trabajo en su programa durante 1991y publicé la primera version

en diciembre de ese mismo ano. Posteriores versiones mejoraron

un emulador que, curiosamente, seguia caminos parecidos al de

otros desarrolladores de programas similares como el Spectrum

de Pedro Gimeno, Z80 o JPP.
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vy 02. Como otros emuladores de su época, en las primeras versiones de Nutria se perdia el clasico

‘border’ de colores de la pantalla del Spectrum.

Efectivamente, no habia ni Internet ni
nada, *risas*. Afios mas tarde conse-
gui la lista de instrucciones maquina
no documentadas del Z80, pero la
Unica informacién de que disponia
cuando hice Nutria era el maravillo-
so libro del Z80 de Rodnay Zacks —
solo cubria las instrucciones oficiales
y nada del hardware del ZX—y el li-
bro oficial del ensamblador del 286,
asi como otras fuentes dispersas de
informacion sobre el PCy el ZX (como

las fichas de Cédigo Maquina de Mi-
croHobby, de las que sélo tenia una
porcién). Me lancé al vacio y fui re-
solviendo los problemas de la mejor
manera que encontraba en cada mo-
mento. La verdad es que lo disfruté
todo muchisimo, porque casi todo era
un descubrimiento, y la sensacion de
cargarle el primer programa (creo re-
cordar que el Jet Set Willy) y ver que
funcionaba a la perfeccién fue indes-
criptible.



En cualquier caso, nos parece una
proeza digna de elogio. ¢En esos
tiempos tus conocimientos eran mas
académicos o por tu propia inquietud
de conocer mas sobre los microorde-
nadores y demas?

Bueno, eran otros tiempos, en los que
cualquiera con interés se podia poner
a resolver muchos problemas, mas que
nada porque nadie habia llegado to-
davia a abordarlos, *risas*. Hoy en
dia es muy dificil encontrar algo para
lo que no haya ya cientos de solucio-
nes disponibles. Respecto a los cono-
cimientos, cuando hice Nutria, por mi
pasado con el Spectrum eran mucho
mas practicos, y por la carrera —que
en ese momento la tenia bastante
avanzada— mas tedricos. Todavia re-
cuerdo que, desde el primer afio de
estudios, todo lo que habia hecho
de chaval con el ZX me sirvié de base
para bastantes asignaturas; la carrera
me dio una visidn mucho mas amplia,
genérica y compleja de la Informéatica
(como salir del pueblo del Spectrum a
la gran ciudad de la computacion).

En paralelo también creaste una suer-
te de interfaz que de hardware que te
permitiera pasar la ROM del Spectrum
asi como algunos juegos. ;Qué nos
puedes contar sobre ello?

Efectivamente. Al contrario que Pe-
dro Gimeno, no tuve la paciencia de
reescribir la ROM (el libro del desen-
samblado de la ROM me lo regalé un
amigo un tiempo después). Asi que lo
que hice fue un pequefio circuito elec-
trénico: cogi el conector que tenia un
jJoystick del Spectrum para conectarse
a la trasera del ZX, se lo arranqué (asi,

de cuajo; era yo muy bruto), lo soldé
a un circuito digital con un pufiado de
puertas légicas y biestables, y con un
cable y otro conector lo llevé al puer-
to paralelo del PC. Luego me inventé
un protocolo simple para transmitir
datos y escribi un programa corto en
ensamblador que hacia de servidor
en el ZX y otro en Turbo Pascal que
hacia de cliente en el PC. El primero
permitia enviar hacia el segundo una
zona de memoria que yo le dijera, que
terminaba grabada en un fichero. Asi
fue como pasé al PC la ROM del Spec-
trum y también algunos programas
que cargaba en el ZX desde la cinta:
los paraba después de cargar, cargaba
entonces mi servidor —creo que en la
misma pantalla, para que no ocupara
memoria Util— y los transmitia al PC.
Sélo lo podia hacer con los que no es-
taban protegidos, claro.

El esquema general del circuito lo
tengo puesto en la web de Nutria,
pero no recomiendo usarlo: para em-
pezar, me duelen los ojos cuando veo
que no le puse resistencias a los leds, y
después de eso no he querido mirarlo
mucho més...

Tampoco en aquellos afios existia
(obviamente) algo que podriamos lla-
mar un formato estdndar para alma-
cenar los juegos del Speccy en un PC.

¢Cuales eran las caracteristicas de tu
opcion de formato? NUTRIA también
cargaba los juegos desde un repro-
ductor de casete o habia que transfe-
rirlos por el puerto paralelo?

Me inventé dos formatos propios para
Nutria, uno de “snapshot” y otro de
cinta. Mas tarde (en sucesivas versio-
nes del emulador) inclui un conversor

.
JUAN ANTONIO Y EL SPECCY

Cordobés de nacimiento, Juan Antonio Fernandez Madrigal consigui6 su primer
ordenador, un ZX Spectrum 48K con unas maravillosas letras de colores en las
gomas que todavia le ponen los pelos como escarpias, alld por los albores de la
Primera Edad (en 1984 para mas sefias); cuando se podian programar muchas
cosas sin que nadie las hubiera hecho antes mejor que tu y, por tanto, todo era mas
divertido. A raiz de eso estudi6 la ahora llamada Ingenieria Informatica y, cuando
lleg6 a cuarto de carrera atn no le habian ensefiado como hacer un emulador,

asi que se lo hizo ¢l como buenamente pudo y lo llamo6 Nutria. Afios después
seguia sintiendo periddicamente el gusanillo del Spectrum e hizo otros proyectos
locos, como un generador de imagenes tipo ZX desde imagenes normales o una
libreria software para programar en el PC como si tuviera la pantalla, el teclado
y el sonido del Spectrum. En paralelo hacia otras cosas, como ser profesor en la

s Out of screen,

de .sna a mi formato de “snapshot”,
pero no recuerdo por qué; me imagi-
no que ya me di cuenta de que habia
otros emuladores y programas pa-
sados a digital y queria probarlos en
Nutria.

Para cargar los programas lo que ha-
cia era interceptar la ejecucion de las
rutinas de carga (y de grabacién) en la
ROM: cuando el emulador detectaba
que la CPU empezaba a ejecutarlas,
detenia la emulacién y pasaba el con-
trol al programa principal de Nutria,
que cargaba los datos desde ficheros
de disco a la memoria del ZX emulado.
Nunca me planteé digitalizar los pro-
gramas desde cinta directamente; de
hecho, hacerlo en la misma ROM del
Spectrum (es decir, emular la carga),
hubiera significado tener un control
exacto de los tiempos de ejecucion
de cada instruccion maquina durante
la emulacién, una de las carencias im-
portantes de Nutria.

El tuyo y el de Pedro Gimeno son algu-
nos de los primeros emuladores crea-
dos por espaioles, y casualmente (o
no tanto), ambos para Spectrum. No
conocias el trabajo de Gimeno, pero
si que comentas que ambos tuvisteis
una aproximacion similar al problema
de emular el ZX en un PC, de hecho,
NUTRIA podia funcionar en un 286...

Si, leyendo el otro dia el articulo que
describe su emulador casi se me saltan
las lagrimas. Tanto él como yo llega-
mos pronto a la conclusion de que la
Unica forma de tener una emulacién
que fuera a una velocidad mas o me-
nos comparable a la del Spectrum
original en un PC con un 286 era es-
cribir el emulador en ensamblador, v,

o:1

Universidad de Malaga o escribir unos cuantos libros y cuentos, pero los ocho
colores de los ochenta se le habian quedado tatuados en el interior del craneo y siempre vuelve a ellos cuando siente la nostalgia.
Todas las locuras que hace se pueden encontrar en su web personal: http:/jafma.net

rero ..
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Nutria-I

Publicado en 1991, funcionaba en

un 286 con tarjeta grafica CGA.

para mas sefas, escribir
una rutina ensamblador
para simular cada una de
las instrucciones maquina
del Z80. De hecho, de-
bian ser rutinas muy cor-
tas, reducidas al minimo
para poder ejecutar rapi-
do (en mi caso ni siquiera
eran rutinas: eran trozos
de cédigo que saltaban
al bucle principal cuando
terminaban; de esa mane-
ra me ahorraba el tiempo

Presentaba los juegos en un solo color,
y no emulaba el atributo flash o bright
ni el border. Incluia un desensamblador
y un util gestor de los registros de la

de manejo de la pila que
hubiera requerido una ru- p
tina convencional).

"Nutr

EN LOS ALBORES
DE LA EMULACION

CPU.

Nutria-2

Fue lanzado ya en ocubre de 1994 y
aprovechaba las tarjetas MCGA para
poder mostrar los juegos en color.
Seguia sin emular el border tipico del

Spectrum.

Nutria-3

Publicado en noviembre del 94, mejord
la usabilidad gracias a una interfaz por
menus. Ya emula el borde asi como el
resto de los atributos, y es la tltima

version publica.

Nutria-4
Desarrollado en 2002 con la intencién
de mejorar la emulacion, no es una

version publica.

Desconozco si Pedro es-
cribio el codigo de manera
que respetara los tiempos
de ejecucion originales de
las instrucciones del Z80;
en mi caso vi tan compli-
cado el conseguir que fue-
ra a una velocidad acep-
table, tuve que reducir
tanto el cédigo, que ni me
planteé tratar de cumplir
exactamente los tiempos.
Esta es la segunda caren-
cia importante de Nutria.

Curiosamente los dos ha-
béis trabajado también en
el popular editor de grafi-
cos GIMP. Ta en particular
escribiste un interesante
plugin para el programa
con el que convertir ima-
genes a un formato tipico
de Spectrum. ;Cémo sur-
gio este interés y que es
lo que hace realmente tu
plugin?

Anda, pues no conocia esa
faceta de Pedro. Si, escribi
un plugin (el codigo fuen-
te en C estd en mi web)
para convertir imagenes
RGB en imagenes que
podrian haber estado en
el Spectrum, es decir, con
solo 8 colores (mas el bri-
llo) y bloques de 8x8 pixe-
les donde no se mezclaran
mas de dos. No es un gran
programa, ni demasiado
complejo, pero el resulta-
do es bastante aparente.
Me surgio la idea por dos
motivos: por la periédica
nostalgia del Spectrum y
por ver cobmo se podian
hacer plugins para GIMP.

¢Como viviste la explo-
sion de la escena de los

emuladores? Abandonas-
te Nutria en el 94, aunque
en 2002 creaste una cuarta
versién «no dirigida al pu-
blicon. ;Qué nos puedes
contar de ella? ;Por qué lo
retomaste? ;Tuvo que ver
con tu trabajo con las ex-
tensiones para GIMP?

Curiosamente nunca me
ha gustado mucho jugar
con el ordenador (a jue-
gos, se entiende): me han
tirado muchisimo las uti-
lidades y programar, pero
pocos juegos. Aun asi
he probado un montén
de emuladores, siempre
como espectador y vien-
do cémo cada vez mas
programas estaban dispo-
nibles y también surgian
mas posibilidades de emu-
lacion. Todavia pruebo de
vez en cuando alguno,
cuando me da la nostal-
gia. Mi favorito actual-
mente es qaop, que es on-
line, en la web, y funciona
de maravilla.

Nutria lo abandoné
porque ya no tenia sen-
tido seguir mejorando
algo que hoy en dia esta
totalmente resuelto. En
2002 fue la Ultima vez que
lo retomé, con la idea de
ver hasta qué punto podia
reusar el cédigo para que
ejecutara sobre un siste-
ma operativo moderno
(en lugar de una maquina
virtual con MS-DQOS), pero
me di cuenta de que eso
requeria muchisimo tra-
bajo, practicamente rees-
cribir todo el emulador,
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de mis recurrentes ataques de nostal-
gia ;)

De hecho, en 2016 tuve otro ata-
que de ésos y escribi una libreria para
C++11 que permite programar en un
PC como si tuvieras de periféricos los
del ZX (pantalla, sonido, teclado...),
y ahora mismo estoy montando mas
software relacionado con el Spectrum,
pero no digo nada que todavia no

¢Qué te hubiera gustado incorporar
en tu emulador pero al final no pudis-
te hacerlo?

Basicamente las dos cosas que he
comentado antes: primero, el con-

vy 03. El esquema para realizar el circuito que permite cargar cintas en un PC. 04. Apenas un mes las
separan, pero las diferencias son mas que palpables entre Nutria-2 y 3.

y que para ese
paseo ya habia
otros que lo ha-
cian mucho mejor
que yo, asi que
me limité a me-
jorar alguna cosa
para monitorizar
la emulacién, y
ahi se quedoé.

La relaciéon que
tiene Nutria con
el programa de
manipulacién
grafica GIMP es un poco rara: en el
ano 2011 escribi el plugin para GIMP
que permitia convertir imagenes nor-
males en imagenes con el aspecto del
ZX, y también recuperé las versiones
de Nutria que tenia de sucesivos bac-
kups e hice la web donde estd ahora
disponible. No sé por qué coincidieron
ambas cosas; me imagino que fue uno
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La verdad es
que lo disfruté todo
muchisimo, porque
casi todo era un
descubrimiento ’ ,

trol preciso de
tiempos de eje-
cuciéon y, segun-
do, la emulacion
correcta de las
instrucciones no
documentadas
y también de al-
gunas cosas del
hardware que
en aquella épo-
ca tampoco eran
muy  conocidas
por mi (el com-
portamiento de algun hardware ex-
terno, las temporizaciones exactas
de la ULA, etc.). Me admira coémo los
emuladores que hay ahora, incluso
si estan escritos en Javascript, tienen
ambas cosas, como si fuera lo mas sen-
cillo del mundo conseguirlo; hace 27
afos eran unos pedazo de problemo-
nes, *risas*.

LA OTRA
‘'FAUNA’

Nutria no es el inico programa
que ha realizado Juan Antonio
con el ZX Spectrum en la

ERABE Lo s 1B g b % « | cabeza. A lo largo de los afios
i “*Sq‘-w 4 : chl: (¢ "'Jﬁdff \ estd terminado. ha publicado software muy
g— o g lils s ¢ ks 8 interesante relacionado con el

ordenador de Sinclair, como

un plugin para el programa de
diseiio grafico y retoque gratuito
GIMP, o unas librerias para
programacion realizadas en
C++.

ZX Ecosystem

Librerias programadas en C++ que
permite crear programas y juegos
con el aspecto y las sensaciones
que transmiten los originales de
Spectrum. Los usos son muy
variados, tal y como comenta Juan
en su web: disefiar juegos como si
fueran de Spectrum aprovechando
la potencia de las maquinas
actuales, remakes de viejos titulos,
adaptar nuestros listados antiguos
de BASIC...

i

R

ZX GIMP plugin

En este caso se trata de un
afladido para el popular programa
de disefio, que permite obtener
facilmente imagenes cuyo aspecto
parece sacado directamente de

un Spectrum. Juan Antonio tiene
disponible el codigo fuente del
plugin en su pagina web, para los
mAs Curiosos.




ilos chicos de la

EMULACION!
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Adéntrate en cinco historias de cin-
co valientes apasionados, capaces
de crear algunos de los emulado-
res mas impresionantes que han
existido, y de crear una comuni-
dad prolifica en nuevos retos.

Estas son algunas de las historias

que, durante un tiempo, convirtie-
ron a Espana en el referente de la

emulacion.
W
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JOTEGO,

PIONERO DE LOS PIONERO

| primero de
nuestros protago-
nistas se trata de
José Tejada, un
ingeniero en Te-
lecomunicaciones.
Este apasionado
del mitico Ghosts
‘n Goblins, arcade
de Capcom lanza-
do en 1985, comenzd en el mundo de
la emulacién cuando todavia nadie es-
peraba la repercusién que iban a aca-
bar teniendo los propios emuladores.

Corria el curso 1996-1997, con
José estudiando segundo de carrera.
Internet estaba todavia en pafales.
Mas aun en Espafa, donde lo mas
comun era tener acceso a través de
las conexion que ya habia en las uni-
versidades, o hacerlo con un médem
de 14.400 baudios o de 28.800 en
el mejor de los casos, tarificando la
conexion como si fuera una llamada
local.

José, como gran aficionado a los
videojuegos, un buen dia dio con
una pagina web donde alguien habia
empezado a colgar ROMs y manuales
de algunas placas arcade. El propésito
de esta web no era el de distribuir las
ROMs, sino que era una especie de
servicio técnico, de modo que toda
esa informacién sirviera para reparar
esas placas.

Enseguida se dio cuenta de que,
aunque formalmente todavia carecia
de los conocimientos necesarios
para hacer un emulador, esa
informacion valia su peso en
oro de cara a la posibilidad
de desarrollar un futu-
ro emulador.
Como él mis-
mo dice: «me
suena que en
aquella épo-
ca ya habia

algun pequefio emu-
lador de juegos muy
sencillos como Pacman,
pero a mi aquellos jue-
gos no me llamaban».

Lo primero  que
examinoé fueron los es-
guematicos de la placa
de Capcom. «Recuerdo
que se lo ensefié a mi
novia, que también era
de la carrera, y le dije:
«mira, ves esta cajita de
aqui que pone ‘custom’,
esto es el Unico impe-
dimento para hacerlo
igual». Esa frase, a la
postre, fue la que puso
la primera piedra del
trabajo que José desa-
rrollaria en el campo de
la emulacién.

En aquellos esquema-
ticos aparecia el mitico
procesador Z80 de Zi-
log. Ni corto ni perezo-
so se fue a la biblioteca
y se puso a estudiar el
microprocesador y
cdbmo programar para
él. En poco tiempo te-
nia un desensamblador
de Z80. Con ese des-
ensamblador empezé
a cacharrear con la in-
formacién de las ROMs
que habia descargado

de aquella web.
Todavia  con
mucho tra-

bajo por
hacer, a
través

de Internet dio con un
italiano llamado Roberto
Ventura. Este
italiano tam-
bién estaba

.l

vy El conocido juego de Capcom fue

la prueba de fuego para José. Luego,
aprovechando su experiencia en el
hardware, también sacé adelante los cores
para 1942y 1943.




trabajando de forma paralela a José mas dificil porque el contenido gréfico
en un emulador de Ghosts ‘n Goblins. « . - se almacenaba en las ROMs de forma
Mi sueiio era el

Roberto, aunque la parte del juego
en si no la tenia muy avanzada, si que
habia encontrado la forma de desen-
criptar el contenido gréfico. Esto es, a

qué bit correspondia a cada pixel y
cada cosa. «Saber cdmo funcionaba la casa

parte grafica fue lo que me resultaba

Hablamos con José Tejada, autor de
una de las primeras emulaciones
del arcade Ghosts ‘n Goblins

poder disfrutar
partir del contenido de las ROMs sabia de el en mi p”'opla

muy diferente a como se almacena en
un fichero».

Con esa informacion, José ya tenia
la imagen mental de como funcio-
naba todo. A continuacion se puso a
escribir la otra CPU del Ghosts
‘n Goblins, el Motorola 6809.
«Recuerdo que escribi la

«CON LAS

FPGA VOLVI A
ENCONTRAR UNA
MOTIVACION»

uizas de toda la gente de este pequefio ar-
ticulo seas al que menos conozca la gente
y a la vez eres el mas veterano. ;Crees que
te retiraste rdpido del desarrollo de emu-
ladores? ;Quizas por la falta de encontrar
un grupo de desarrollo de forma que
hubiera cierta retroalimentacién para que
los proyectos se acabaran?

Después de hacer los tres emuladores estuve
siguiendo la escena pero no encontré algo
que me motivara. La desencriptacion de las CPU de Konami
me habria gustado investigarla pero se adelantd6 Manuel Abadia.
La inclusion de la recompilacion dindmica en MAME (en vez
de la emulacion interpretada) también me interesé mucho pero
precisamente la descubri porque estaba hecha en MAME. Asi que
durante un tiempo fui un maravillado espectador de la escena.

Actualmente has vuelto al mundo de la emulacién por la via
del hardware 'y de las FPGA. ;Qué nos puedes contar de este
proyecto?

Con las FPGA volvi a encontrar una motivacion porque veia una

:0JO AL DATO!

José sigue trabajando duro en lograr emular
mediante cores para FPGAs algunos de los
sistemas arcades, chips de sonido, etc., mas

0 menos clasicos, muchos de ellos bajo el
paraguas de lo que ha venido a denominar
JTFRAME, una suerte de framework para MiST/
MiSTer mediante el que desarrollar simulaciones,
utilidades o médulos Verilog y aplicarlos a las
FPGA. Algunos de estos trabajos, en desarrollo o
terminados, son estos:

Popeye

El arcade de Nintendo es un hardware misterioso
que esconde algunas maravillas de la programacion
en su interior. El curioso sistema de generacion de
graficos por capas y los sprites en una especie de alta
resolucion, complican su visualizacion en los sistemas
actuales.

1942y 1943

Estos clasicos de Capcom han sido también objeto
del trabajo de José junto al G&G que comentamos en
estas paginas.

Chip YM2610

Un chip sonoro de Yamaha implementado en el
hardware de Neo-Geo, y que se caracteriza por
implementar muchas caracteristicas diferentes: FM,
PSG, ADPCM-B y ADPCM-A.

Commodore 64 SID

Reimplementacion del conocido chip sonoro de este
ordenador, con la intencién de incluir la parafernalia
analdgica.

20 MEIISIC



CPU 3 o 4 veces. Las dos primeras ve-
ces que lo escribi meti la pata, pero no
supe localizar el error».

Poco a poco el emulador fue toman-
do forma, pero fue entonces, cuando
se puso a ejecutar el juego, cuando
empezd a ver cosas que no estaban
bien implementadas. Por ejemplo, «Al
principio del Ghost ‘n Goblins, cuando
aparece el vampiro que secuestra a la
novia, éste cae oblicuo hacia ella. En
mi emulador, cuando iba a cogerla, se
quedaba el vampiro dando vueltas y
moviéndose por toda la pantalla. Eso
se produjo por un error en la imple-
mentacion que habia hecho de la
instruccion de rotacién de bits».

Tras ir arreglando este tipo de
errores, habia un detalle que era in-
salvable. «Al principio habia hecho el
emulador en C, pero me iba muy len-
to. Tenia un 486 y no era una maquina
tan sobrada para este tipo de cosas,
asi que pasé a hacerlo en ensambla-
dor». Esto sumé una nueva dificultad
al proyecto, pero a la postre serviria
para tener el emulador mas rapido de
Ghosts ‘n Goblins. Recuerdo que Paul
Leamann publicé el primer emulador
de Ghosts ‘n Goblins, pero aquello
se movia horriblemente lento en mi
ordenador, a unos 5 fotogramas por
segundo, y sin frameskip. En cambio,
mi emulador iba increiblemente rapi-
do. Me gustaria haberlo probado en
un 386».

Lo cierto es que, a pesar de ser un
trabajo muy prometedor, el estar de
alguna forma “compitiendo” con
otras dos personas y la falta de do-
cumentacion técnica respecto al chip
de sonido fue determinante para que
José diera por terminado su trabajo
con Ghosts ‘n Goblins y se pusiera a
trabajar en un nuevo proyecto, un
emulador del juego de Konami de
1987, Gryzor.

LA CONEXION CON LAS ANTIPODAS
«Habia un chico en Australia que me
pasé un manual de servicio del Gryzor
y unas fotos de cdmo se veia. La Unica
versiéon que hasta entonces yo conocia
era la de Amstrad». Con toda esta in-
formacion, volvié a la carga, tal como
antes lo habia hecho en Ghosts ‘n
Goblins. «La primera

vez que consegui interpretar donde
iba el scroll y las cosas moviéndose, no
las cosas bien pintadas, pero movién-
dose bieny que el juego no se colgaba
me hizo una ilusiéon tremenda».

Hay que recordar que cuando se
puso con Gryzor no habia nadie traba-
jando en su emulacién. De hecho, en
el cédigo fuente de MAME José apa-
rece en los créditos. Como bien dice,
él no escribié el cédigo del MAME
pero dio informacién precisa sobre
como funcionaban aspectos técnicos
relacionados con los sprites.

(( Mist me llamo

mucho la
atencion porque era
la forma de tener
un Atari ST de
verdad sin tener los
inconvenientes del

sistema original ))

Gryzor acabaria convirtién-
dose en su proyecto de fin de carrera:
«Emulacion de maquinas recreativas
en ordenadores, presentando el de-
sarrollo del primer emulador mundial
de Gryzory Combat School y el traba-
jo de ingenieria inversa».

Estando en cuarto de carrera se
puso con un nuevo proyecto, emular
Combat School. En
este caso le paso
algo similar a lo
que le pasé con el
Gryzor. «Conocia el
juego de Amstrad,
pero no el de re-
creativa. Estando
en el pueblo
de mi tia lo
vi en recrea-
tiva. Cuando
pude acceder
a las ROMs
me puse a
trabajar en
él». Ademas,
esta vez José no

Loo

estaba solo. Dos chavales de Alicante,
que estaban estudiando informatica,
le contactaron porque sabian de su
trabajo con los emuladores y querian
aprender.

Uno de ellos, Manual Abadia, acaba-
ria siendo una figura muy importante
en el mundo de la emulaciéon. Después
del Combat School, Manuel aprendi6
a montar el emulador y a ver como
funcionaban otras maquinas. Se topd
con que el resto de juegos de Konami
funcionaban con una CPU protegida
que resulté una version modificada
de la CPU que tenian Combat School,
Gryzory otros.

Con esa informacion desencript6 las
ROMs de Konami. Y con esa informa-
cién aportdé muchisima informacion
al proyecto MAME que fue deter-
minante para desencriptar algunas,
como por ejemplo Chequered Flag,
Devastators, etc. Dentro del proyecto
MAME es lo que se llamé el ‘Konami
CPU’. Poco tiempo después, Manuel
hizo el desensamblado e interpretado
completo de La abadia del crimen 'y
reconstruyo el programa original uti-

lizando C++. Esto formé parte de un
proyecto mayor llamado Vigasoco
(VIdeo GAmes SOurce COde), que
podia dar soporte a otros juegos
clasicos como Pac Man.

Tras el Combat School, siguié miran-
do alguna cosa pero nunca llegé a sa-
car nada. Fue simplemente un usuario
mas hasta que las FPGA aterrizaron en
el mundo de la emulacién ahora hace
unos pocos anos. «Mist me llamoé mu-
cho la atencion porque era la forma
de tener un Atari ST de verdad sin te-

ner los inconvenientes del sis-
tema original». Lo que que
él creia es que los cores
de emulacién hardware
eran muy fidedignos,
pero se dio cuenta
de que realmente
es una electronica
compatible a la que
falta mucho por pulir
para llegar a ser per-
fecta. Esta fue la razén
de que José, 15 aflos mas
tarde, haya vuelto de
nuevo al mundillo de la
emulacién, pero ahora
en el lado hardware.



iniciara su incansable trabajo con las FPGA.

v De alguna forma Combat School se convirtié hace 15 afios en la piedra de toque para jotego

forma de montar tu propia maquina. No me gusta comprar maqui-
nas originales porque dan muchos problemas de mantenimiento y
en parte son incomodas de usar actualmente. La tecnologia FPGA
te permite rehacer una maquina con electrénica moderna y eso es
muy tentador.

.Crees que las FPGA llegarin a sustituir a los emuladores
software que tanto conocemos?;Crees que las FPGA podrian
llegar a hacer de emulador hardware de una consola u ordena-
dor de 32 bit en menos de 10 afios?

Creo que las FPGA no llegaran a sustituir a programas como
MAME y MESS porque la ventaja que ofrecen es pequefia para
todo el trabajo que requieren. Lo que si son es el cacharreo
extremo. A muchos aficionados retro no les gusta tanto jugar con
las maquinas como cacharrear con ellas: limpiarlas, arreglarlas,
expandirlas... y las FPGA ofrecen una nueva fuente de entre-
tenimiento en torno al tema. Ademas de que son una fuente de
trabajo real: alguien que entienda bien cémo trabajar con FPGAs
tiene trabajo bien remunerado haciendo electronica moderna. Me
contactaron de la universidad Carnegie College unos alumnos que
estaban usando mi sintetizador FM para recrear el Marble Madness
en una asignatura de su carrera. Recrear un sistema clasico en
FPGA es un trabajo mucho mas cercano a la realidad moderna de la
electronica que programar en Amstrad CPC. Y ya sabéis que en un
par de universidades espafiolas programan en Amstrad CPC. Si se
consiguieran juntar equipos de personas en vez de desarrolladores
individuales, si que podriamos ver una Saturn o una PSX en FPGA.
El problema no lo veo tanto en la capacidad tecnologica sino huma-

na. Esos proyectos
necesitan mas gente
y horas que hacer
un Spectrum y esto
al final lo hacemos
casi todos por ocio.
i Ya veremos!

JTienes proyectos
futuros relacio-
nados con este
campo? ;Podrias
darnos un
adelanto?

" KOoNAMT

o v e

Tl

Actualmente estoy trabajando en formas distintas de realizar CPUs
y coprocesadores (audio y video) en FPGA. El objetivo es sobre
todo exprimir mas el ZX-UNO. Por poner un ejemplo, mi version
del chip de sonido de la Megadrive en FPGA esta hecha como el
original, con la misma arquitectura. Cabe en algunas FPGA (MiST
y MiSTer) pero no en ZX-UNO. Sin embargo, estoy convencido de
que realizando la misma funcion con una arquitectura electronica
distinta cabria sobradamente en el ZX-UNO. Siempre que manten-
gamos la compatibilidad de la interfaz del chip original, como lo
hagamos por dentro es circunstancial. Asi que pienso que podemos
seguir teniendo réplicas fidedignas con arquitecturas muy distintas
a las originales y asi exprimir mas la tecnologia. E1 ZX-UNO es
un proyecto abierto de la comunidad muy barato. Asi que prefiero
apoyar ese proyecto respecto a otros.

remrod .
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CHUI,

UN TODOTERRENO

aniel Lancha,
alias Chui, esuna
de las figuras
mas importantes
en el mundo de
la emulacién
en Dreamcast.
Aunque, como
él mismo dice,
empez6é con la
GP32, la consola coreana portatil. Y a
cuenta de GP32Spain y Hardcore Ga-
mer, que fue distribuidor de la maqui-
na en nuestro pais, empez6 a trastear
con ella. En la Dreamcast empezé a
cacharrear por puro aburrimiento.
El lo recuerda asi: «La consola murié
comercialmente y habia quedado en
un /adrillo. Entonces apareci6 la web
boob.co.uk y mucha gente se puso
a portar emuladores, y yo empecé a
interesarmen.

Bien es cierto que, al poco, mucha
de esa gente pasé a trabajar en la
escena de Xbox a hacer emuladores,
pero Chui se qued6é en Dreamcast.
Ajustar un emulador a las capacidades
técnicas de una maquina tan justa
para emular maquinas de 16 bit le
sedujo como reto. Empecemos por el
principio.

Daniel Lancha comenzé en esto de
la informatica como muchos otros
chavales de nuestra geografia, con un
Spectrum 48K, conocido como e/ go-
mas. Al igual que los de muchos otros,
sus padres no querian comprar vi-
deojuegos a sus hijos, asi que empezo6
a hacer sus pinitos en BASIC en aquel
ordenador. «<Empecé a programar en
BASIC e intenté hacer algo en ensam-
blador. Lo que se conocia como cédigo
maquina. Era una forma de vitaminar
el BASIC. Pero no entendia mucho.
Apenas tenia 10 aflos y no conseguia
entender todo».

Mas tarde lleg6 a sus manos un Ata-
ri ST. ¢Por qué éste y no otro? El mis-
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mo nos lo cuenta: «Por el
mismo precio del Amiga |

I®0O 0O pcaETeway res

sin monitor tenia un Ata-
ri ST con monitor». En
ese Atari ST fue donde |
él empezé6 a desplegar el
ensamblador del Moto-
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wy DCaSTaway, emulador de ordenadores Atari ST convertido a Dreamcast, que utilizaba el
FAME (emulacién del 68000 de Fox68K) y que cargaba de manera muy eficiente los juegos.

el mismo procesador. Ademas, en el
Amiga podia hacer uso de unas capa-
cidades graficas y sonoras con las que
el Atari no contaba. Esto haria que el

Amiga fuera su sistema del dia a dia
hasta mediados de los 90.

Daniel no tendria ninguna consola
porque sus padres no querian que sus



Daniel Lancha, programador jefe
en Retro Sumus, nos cuenta sus
ultimos proyectos

«ME GUSTARIA
ESTAR CENTRADO
TANTO EN
XENOCIDER COMO
EN SABER RIDER
PARA QUE PUEDAN
SER LIBERADOS LO
ANTES POSIBLE»

omo autor de varios emuladores en Drea-
mcast como Mame4All, Neo4All, etc., eres
alguien muy conocido dentro de la escena,
pero también has desarrollado varios
juegos comerciales como las versiones

HD de Pier Solar o Ghost Blade para

PS4, Xbox One, WiiU o Steam. ;Cémo es
desarrollar un mismo juego para tantos
sistemas? ;Te has valido de algin engine o
usas tus propias herramientas?

Para Pier Solar HD creé un framework propio para que se
pudiese compartir la mayor parte de codigo posible entre la
Dreamcast y las consolas modernas. Después, para Ghost Blade
tuve que crear otro nuevo desde cero porque lo que hice para
Pier Solar HD estaba muy enfocado a sus necesidades y en su
momento tampoco contemplé que pudiese valer para mas juegos.
Hoy por hoy contintio trabajando en este ultimo framework para
que pueda valer lo mejor posible tanto para Xenocider como para
Saber Rider.

Tu ultima aventura dentro de la escena es la de Retro Sumus
donde estais preparando Xenocider. Tras un KickStarter
desafortunado, habéis cogido el pico y la pala y os habéis
puesto a ello. ;Como esta siendo el desarrollo?

Lento la verdad. Lo estamos haciendo en nuestros ratos libres,
esta bastante avanzado pero el tiempo disponible siempre es un
problema. Aunque es algo que realmente nos llena, por lo que antes

o después lo tendremos finalizado.

Ahora que estas enfocado en la produccion
de juegos comerciales, ;cabe la posibi-
lidad de que te veamos metido en los
créditos de algin nuevo emulador?

Quien sabe, pero lo veo
complicado, al fin y al cabo
ya esté casi todo emulado
para casi cualquier sistema
posible. En lo ultimo que he
estado colaborando fue en el
proyecto ARMIGA donde
adapté UAE4ALL para que
funcionase lo mejor posible
en una placa parecida a

la rPI. Ahora me gustaria
estar centrado tanto en
Xenocider como Saber
Rider para que puedan ser
liberados lo antes posible.




Select Imoge Disk (X2

rFrrumner

SgveStates (Y2

Throttle

’ of f m
Save Disks off on

0 20 40 &0 80 100
¢ Fromeskip 0 1 2 3 4 5 ato
Screen Pos 0 8 16 24 32 40

.Zip

rteype .zip

Sthchter J@ip Yy )
sfighteraZ .zip

sMmario. . z1p

EQCCER

stQrwars

Eject DF1

Res=t (R

Run (L)

Exit — Reboot Dreamcast

L2
svarfox , 290 =2 -

starocean .zip

2P
superagoal x1p
supergoals .zip
supertemnnis .zip

tusricon . zap

vy Emulador de Amiga para Dreamcast UAE4All (derecha) junto al emulador de Super Nintendo para Dreamcast SNES4All (izquierda).

hijos tuviesen maquinas que sélo ser-
vian para jugar a videojuegos. «En los
ochenta se decia que en el siglo XXl la
propia gente se iba a hacer los progra-
mas que necesitase. Asi que los padres
de muchos niflos de los 70 y 80 daban

mucha importancia a que sus hijos

supieran programar», sentencia.

A pesar de la opinién de sus padres,
acabé teniendo una Super Nintendo.
En 1993, él iba a un instituto que
estaba cerca de donde quedaban
ubicados los almacenes de Erbe que se
incendiaron. Los chavales del instituto
fueron por alli a ver qué pillaban y
un companero le dio una Super que
estaba hinchada como un globo del
calor que habia soportado y que creia
que no funcionaba. «Cogi un cuchillo
y le hice un agujero para poder me-
ter el cartucho y otro para poder de
alguna forma llegar a darle al botén
de power, y cual fue mi sorpresa que
la Super Nintendo funcionaba», sen-
tencia. «Vivi la época dorada de los 16
bits, ya que tuve el Atari ST, el Amiga
y la Super Nintendo».

De aqui ya paso6 a un 486, y asi entro
en el mundo del PC. Mas tarde estu-
dié la carrera de Informatica, como
él dice: «por vocacion». Y fue estu-
diando donde, tras un fugaz paso por
Windows 95, se convirtié en usuario
de Linux, lo que a la postre acabaria
siendo determinante para entender
su obra.

«El primer emulador que vi fue uno

remrod .

MINEL 3.

que emulaba un PC en un Atari ST, se
llamaba PC-Ditto. lba todo lentisimo
pero bueno, fue la primera experien-
cia de emulacién que tuve. Me dejé
un poco pillado, pero todavia no

(( Cogi un cuchillo
y le hice un

agujero para poder
meter el cartucho y
otro para poder de
alguna forma llegar
a darle al boton de
power, y cual fue
mi sorpresa que la

Super Nintendo
»

funcionaba
habia Internet, asi que bueno. Trasteé

con cuatro lineas de comando y poco
mas. Salian sélo cuatro colores como
en el Amstrad. Hasta el 386 el PC esta-
ba muy por detras del Amiga, asi que
mas que nada quedd a modo de curio-
sidad». Afos mas tarde, recuerda que
vio una especie de protoMame con
tan solo unos 15 juegos tales como

Galaxian, Pacman, etc.

A finales de los 90 hubo unos afios
que, por hartazgo de los juegos de
PC y como usuario de Linux, empezd
a coger el cdédigo fuente de algunos
emuladores y se los adaptdé a Linux
para él. «Mas que un creador de
emuladores, siempre me he conside-
rado un porter. Cogia c6digo y me lo
adaptaba a mis necesidades. Si que
es cierto que muchas veces acababa
reescribiendo partes de cero, pero
creo que mi verdadera virtud esta
en saber adaptar los emuladoresy,
concluye. Incluso en alguna ocasion
reenviaba el emulador adaptado a
Linux al programador original y éste
lo publicaba. Para Daniel, «era un
pequefio logro el estar en los créditos
del emulador».

La razén del hartazgo con respecto
a los juegos aparecidos a finales de los
90 no era otro sino que los géneros
de moda en aquella época como los
First Person Shooters, los juegos de
estrategia en tiempo real y los juegos
tipo Tomb Raider habian inundado
el mercado, mientras que el género
arcade estaba quedando arrinconado.

Esa fue la razén de que comprara,
ya trabajando, su primera consola,
una Dreamcast. Seducido por la épo-
ca de los 16 bit, siempre considero
la maquina de SEGA como la ultima
maquina capaz de dar esa experiencia
de juego directo que es el arcade.

Una vez concluyé la época comercial
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v Primera version de GP32, también
conocida como GP32 FLU. Contaba
con una pantalla iluminada de menor
calidad. En los ultimos modelos la
pantalla era retroiluminada.

de Dreamcast, hubo un
tiempo en el que tanto
los juegos como los ac-
cesorios de la Dreamcast
estaban de saldo en pagi-
nas como Lik Sang. Daniel
aprovech6 a comprar
accesorios como el adap-
tador de banda ancha.
Entonces empezé a adap-
tar algun juego pequeio
a Dreamcast.
Como linuxero, se inte-
res6 mucho en portar
las librerias SDL (Simple
DirectMedia Layer) a
Dreamcast. Estas eran
unas librerias para ma-
nejo de graficos, sonido
y rutinas de entrada que
eran muy comunes en los
emuladores de Linux. An-
tes ya lo habia hecho con
la GP32. Convertir las SDL
SUpUsSO un gran avance a
la hora de portar progra-
mas a Dreamcast, puesto
que ya habia muchos
programas y emuladores
en Linux basados en SDL.
«En ese momento la
Dreamcast la queria para
tres cosas: rejugar a los
juegos de Dreamcast,

portar emuladores y uti-
lizarla de lector de Divx.
Lo dultimo, a pesar del
esfuerzo que pusimos, no
sali6. Quizd porque no
teniamos los suficientes
conocimientos  técnicos,
pero es una espinita que
tengo clavada». En esa
época el poder jugar a los
juegos nativos de la con-
sola, a emuladores y ver
Divx con una Dreamcast
hubiera sido absoluta-
mente increible.

El primer trabajo de
Chui para Dreamcast fue
una conversién del Circus
Charlie. El segundo fue
su primer emulador, una
conversion de un emula-
dor de Atari ST para GP32
Ilamado CastAway que a
su vez estaba basado en
uno de PC. Apoyado por
Ron, una figura impor-
tante dentro de la escena
de aquella época y ahora
fundador de RetroWiki,
lograron convertir una
primera versiéon del emu-
lador a Dreamcast. Lo que
nadie se esperaba es que
lo mejor estaba por llegar.

>

>

:0JO AL DATO!

La GP32 fue una consola lanzada en 2001 por
parte de la compania coreana Game Park, tan
solo unos meses mas tarde que la Game Boy
Advance.

La GP32 presentaba unas especificaciones
técnicas apabullantes si se la compara con la
GBA. No s6lo tenia un procesador casi diez veces
mas rapido que el de la GBA, sino que tenia 8
megabytes de RAM contra tan sélo 256 kbytes
en el caso de la GBA. Al igual que la portatil de
Nintendo, la GP32 recibi6 sucesivas revisiones
donde fueron mejorando algunos aspecto como
la iluminacién de la pantalla.

Desgraciadamente, su talon de aquiles resulté
ser lo mas importante: su propio catalogo de
juegos. Game Park concebio la consola para que,
ademas de poder comprar juegos comerciales,
los usuarios pudieran crear sus programas. La
escena la acab6 conviertiendo en una maquina
de ensueio.

En ella se pudo disfrutar de un gran nimero
de consolas de 8 y 16 bit e incluso del propio
MAME. No so6lo eso, sino que incluso tuvo
un reproductor de Divx cuando casi no
existia ningun aparato portatil que pudiera
reproducirlo.
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FOX68K,

UN ACTOR INESPERADO

4

scar Orallo,
conocido en la
escena como
Fox68K, apa-
recié un buen
dia en forma
de mensaje
en la bandeja
de entrada
de Ron, y su
entrada en la escena daria un vuelco
a la escena Dreamcastera de la época.
Pero antes de todo esto, conozcamos
un poco al protagonista.

Este legionense tuvo que partir a
Madrid para realizar sus estudios en
Ingenieria Informatica. En la asigna-
tura de Sistemas digitales de segundo
de carrera se le presenté el Motorola
68000, procesador presente en ma-
quinas como Mega Drive o Neo-Geo.
Quedd prendado por aquel micro.
En esa asignatura tenia un pequefio
programa en modo texto de una com-
pafia catalana, Promax, que serviria
como entorno de depuraciéon para
aprender a programar con ese micro-
procesador.

Un tiempo mas tarde, los emulado-
res empezaron a ser ya mas conocidos
entre los aficionados a los videojue-
gos. «Un buen dia me encontré con el
emulador de Mega Drive KGen. Lo viy
pensé que era una pasada, no sélo la
apariencia y la simulacién en si, sino
por las opciones y todo los afiadidos
que llevaba el programa». Eso le dejo
un poso que, un par de afos mas
tarde, cuando se tuvo que enfrentar
al proyecto de fin de carrera, seria
crucial. «Cuando llegé aquel momen-
to me planteé hacer un emulador de
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Neo-Geo. Era una consola que me vy Emulador de Mega Drive para Dreamcast, una verdadera revolucioén para los usuarios de la
habia gu.s tado mucho en su dia y que consola de SEGA que veian como la maquina abandonada por la compaiiia del erizo azul podia

. vivir una segunda juventud.
aungue ya habia emuladores, yo que-
ria hacer el mio».

remrod .

MEINEL 35



n un momento determinado marchas a
trabajar a Inglaterra. ;Como afect6 esto
a la marcha de los emuladores?

Bueno, la verdad es que mientras viviamos
en Madrid, Dani y yo de alguna forma nos
retroalimentabamos. Cuando ¢l estaba bajo
de 4nimos, yo le daba energia. Y al revés.
Cuando estaba viviendo en Inglaterra,
aunque segui trabajando en los nucleos de
los emuladores, no era de forma tan regular.
En lo que mas trabajé fue en ir mejorando el Gens4All. También
en 2009 se puso en contacto conmigo una empresa escocesa
licenciataria de Capcom para hacer una conversion del Final
Fight para Xbox 360 y PlayStation 3. Les ayudé a mejorar el
emulador que va por debajo del juego. Mejoré algunas rutinas
de timing, repasé y mejoré cosas relacionadas con los flags del
micro, etc. Para mi fue algo muy chulo, dar algo para que se
haga una conversion de un juego de mi época. Yo la verdad

no llegué a jugarlo, porque en aquel momento no tenia mucho
espacio en casa y so6lo tenia un portatil.

Vaya, ;qué sorpresa! ;Algin proyecto mas que hicieras en
torno a la emulacion cuando estuviste en Inglaterra?

Bueno, recuerdo que estando en Madrid, alrededor de 2005,
hablé con Dani acerca de como guardar algo mas de informa-
cién que la poca que cabia en una Visual Memory. Mas tarde,
cuando fui a Inglaterra, en la empresa en la que estaba habia un
grupo de hardware, y les pregunté a ellos a ver si sabian como
se podria hacer algo para aprovechar algun puerto de la Drea-
mcast para guardar informacion. Al final acabamos haciendo el
adaptador para tarjetas SD, y yo hice el sofiware.

.Crees que la emulacion ha dicho todo lo que hay que decir,

A
ks

A MUY CHULO, DAR

Oscar Orallo, creador del core del
Motorola 68K para Dreamcast,
recuerda aquellos tiempos dorados.

«PARA MI FUE

a\

& ALGO PARA QUE
SE HAGA UNA
CONVERSION
DE UN JUEGO DE
MI EPOCA»

o crees que seguiran saliendo mejores emuladores?

Mi opinidn es que mientras haya gente interesada, siempre iran
saliendo cosas nuevas. Pienso que todo es posible poniendo el
trabajo y la ilusion necesaria. Que nosotros no estemos, quiza, tan
animados como en su dia, no significa que no haya gente que lo
esté. Quiza nosotros tuvimos mas visibilidad porque nos dedica-
mos a la Dreamcast. Era una maquina que no tenia tanta atencién
a nivel global como el PC.

Te lo preguntaba porque, como bien nos has explicado al
principio, la pasién por emular una Neo-Geo fue un poco lo
que te llevé a hacer todo esto. Una Neo-Geo que al final es esa
fruta prohibida con la que muchos de los jovenes nacidos en
los 70 y 80 sofiamos poder tener algin dia pero que, dado el
precio de l1a maquina y el de sus juegos, sabiamos que jamas
ibamos a poder tener. Quiza para los jovenes de hoy dia,
donde ya no existen maquinas elitistas ni software super caro,
el poder emular una consola de su nifiez o juventud no sea una
especie de sustituto de esa maquina prohibida, y por lo tanto no
se pondra el mismo empeiio que antes.

Bueno, quizé tengas razon. Es cierto que nuestra sociedad ha
cambiado. Los jovenes de hoy son chicos que esperan recibir una
gratificacion por su trabajo de una manera mas instantanea. Quiza
otras generaciones éramos mas pacientes a la hora de obtener una
recompensa con nuestro trabajo. Mi primera consola la tuve con
11 afios, un clon de la Atari 2600. Era una consola que mostraba
cuatro palos, pero para mi aquello fue un evento, era como ver a
Buda. Unos afos mas tarde, tuve una Mega Drive y anduve duran-
te mas de un afio con un tnico juego: Sonic. Para mi, ponerme a
jugar a aquello era lo més. Ahora es al revés. Tienes una cantidad
de software tan grande a tu alcance, y de forma instantanea, que
hace que no lo valoremos tanto.

37 MEIIEC



En el momento de plantearlo a
algun profesor recuerda que «los pro-
fesores me miraron con cara rara; creo
que el problema era que desconocian
la maquina. Yo intentaba explicarles
con mis mejores esfuerzos que aquello
era un proyecto interesante y un reto
a nivel técnico. Al final me lancé».

No tardé en
darse  cuenta
que tener listo
aquel emulador
en el tiempo
que tenia para
entregar el pro-
yecto de fin de
carrera era un im-
posible, pero te-
nia que empezar
por algun lado,
asi que comenzo
por el 68000 que,
a fin de cuentas,
era el corazén del
sistema. Aun asi,
se dio cuenta de que el 68000 por si
solo era un mundo.

Al final lo que hizo fue un entorno
igual que el de Promax pero para
Windows, con las ventajas que ello
conllevaba. El entorno gréafico lo
hacia mucho mas amigable que uno
de texto bajo MS-DOS y, ademas, po-
dias cambiar el valor de los registros
directamente pinchando sobre ellos.
Y fue alrededor de este programa
sobre lo que construyé su proyecto
de fin de carrera. En él desarroll6 una
teoria basada en los distintos tipos de
simulacién que habia: interpretaciény

traduccion; los distintos sistemas que
habia: GPU, CPU, etc. «Una vez que
terminé el proyecto, aunque estaba
bien, todavia tenia el gusanillo. No
habia hecho el simulador de Neo-Geo
que era lo que queria y queria hacer
mas».
Un tiempo mas tarde, alrededor del
afo 2002 o 2003,
acabar de

(( JUntos formarian oo partids
una dupla
increible que daria
como resultado
algunos de los
emuladores mas
asombrosos de la

blanca de SEGA ))

al Virtua Tennis
con unos amigos
se quedd miran-
do a la consola
y se le ocurri6 la
idea de progra-
mar el 68000 en
la consola. Nadie
de su grupo cer-
cano comprendia
nada de aquello,

pero Oscar es-

taba decidido.

Tras una bus-
queda Internet
consiguié Ia toolchain de
programaciéon para Dreamcast junto a
un ejemplo que tan solo pintaba unos
textos en pantalla.

A partir de ese c6édigo empezé a me-
ter todo lo que tenia del 68000 proce-
dente del proyecto de fin de carrera 'y
luego pasé a ensamblador muchisimo
codigo para que funcionara ain mas
rapido. Llegé a tener algo que poco
a poco iba funcionando. Obviamen-
te, todavia eso no iba a servir para
emular nada porque tiene que estar
todo muy pulido, esto es, todas las

jOJO AL DATO!

> Los denominados core de emuladores de Fox
recibieron los sugerentes nombres de FAME (Fast
and Accurate Motrola 68000 Emulation Library) y
FAZE (Fast and Accurate Zilog Z80 Emulation Library).
Mientras que el primero emula el micro Motorola
68000 para las arquitecturas SH4 (Dreamcast) y
1A32 (PC), el segundo haria lo propio con el no
menos conocido Z80, en este caso para Dreamcast,
aunque también llegé a convertirse en una utilidad
multiplataforma al pasarlo a lenguaje C. Los dos
emuladores fueron concebidos en ensamblador, en
cualquier caso, y son la base para NEO4ALL, GENS4ALL o

UAE4ALL.
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GENS4ALL se
convirtio por
derecho propio
en uno de los

instrucciones deben funcionar bien,
las banderas del procesador tiene que
estar bien implementadas, etc. Si no,
en cualquier momento el programa se
puede romper.

~Un buen dia de mediados de 2004,
Oscar encontré un hilo de Ron en
dcemu.co.uk de unas 25 o 26 pagi-
nas sobre la emulacion del Motorola
68000. Al ver mucho interés por parte
de Ron en todo eso, Oscar se puso en
contacto con él para explicarle lo que
tenia. Ese e-mail fijaria el rumbo que
iba a tomar la emulacién en Dream-
cast. Juntos iban a formar una dupla
increible que daria como resultado
algunos de los emuladores mas asom-
brosos de la blanca de SEGA.
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emuladores mas seguidos de la escena para Dreamcast,
debido al buen rendimiento que obtuvo casi desde

el principio, que mejoré con el paso de las versiones

y los afios. Basado en el Gens, creado por Stéphane
Dallongeville, llegé a tener una compatibilidad de hasta
casi el 100% del catalogo de la 16 bit de SEGA. Este
emulador sirvié de base para la version de Flashback en
Dreamcast lanzada en 2017 por JoshProd.



FOX68K

DOS HOMBRES

na vez Oscar
explic6 a Ron
lo que tenia del
Motorola, éste
ya le dijo que
tenia que po-
nerse a trabajar
junto a Daniel
en sus emulado-
res. Ron lo tenia
muy claro. Fue en octubre de 2004
cuando acordaron verse en Madrid.
«Me acuerdo todavia que quedamos
en la estacién de Nuevos Ministerios
en el vestibulo de Orense, dimos una
vuelta por alli'y les fui contando lo que
tenia», cuenta Oscar.

Unos dias mas tarde hicieron una
prueba, que por desgracia no acabé de
funcionar, pero a Daniel no le importoé.
Lo importante era que tenian unos
emuladores donde podian implemen-
tar el cédigo del Motorola y ver si eso
podia aportar alguna mejora al com-
portamiento de los mismos.

En unos pocos meses implementaron
este cddigo en el emulador de Atari
ST de Chui y Ron, y se comprobé que,
efectivamente, aquel cédigo hacia al
emulador alin mas eficiente. Ya arran-
caba algunos juegos y comenzaron a ir
puliendo algunos errores. Fue enton-
ces cuando Chui publicé por primera
vez el emulador.

Gracias a los foros fueron entrando
poco a poco en la comunidad que se
estaba gestando en torno a la emula-
cion en Espana. Chui fue, de alguna
manera, la cara visible del equipo. Un
buen dia, un australiano les envié un
cédigo de un emulador de Neo-Geo CD
en el que estaba trabajando.

El codigo era todavia muy cadtico y
tenia bastantes errores. Chui se puso
a hacer cambios en él con el fin de ir
mejorandolo. Tras un desafortunado

CHUI,

yUN DESTINO

wi Fox68K, Puck, Franxis y Chui durante una RetroMadrid pasada.

desencuentro con este australiano, la
colaboracién quedd estancada. Fue
entonces cuando Chui y Fox decidieron
continuar con él. «Chui me vié con
muchas ganas y decidimos meternos a
ello. El se iba a encargar de la parte del
emulador en general y yo de
las CPUs», relata Fox.
Por ejemplo, se cam-
bi6é la forma en hacer
el render. Chui
hizo un render
basado en 3D.
Los sprites se
pasaban a una
textura en una
geometria
que no tenia
profundidad.

Como los sprites en Neo-Geo eran del
mismo tamafo, mediante dos trian-
gulos generaban un cuadrado sobre
el que se imprimia la textura. Hacerlo
asi aumento mucho el




rendimiento. Fox se centré en reducir
lo maximo posible sus nucleos de pro-
cesadores, utilizando las dos pipelines
de Dreamcast y tratando de reducir el
cédigo para que cupiera en las memo-
rias caché.

Con todo ese conocimiento adqui-
rido y tras pegarse con el cédigo du-
rante muchos dias y muchas noches,
llegaron a conseguir una primera
version de emulador de Neo-Geo
muy, muy buena. Para los dos, la obra
culmen de los 16 bit fue la consola de
SNK. «Si te gustaba el mundo de las
recreativas y los 16 bits, tanto la Neo-
Geo como el Capcom System 1 fueron
el maximo exponente de los 16 bit»,
recuerda Daniel. No hay que olvidar
que, para muchos de los adolescentes
de aquella época, la Neo-Geo era una
especie de suefio humedo. Sélo podias
jugarla en las salas de maquinas y ad-
mirarla en algunas tiendas como Cen-
tro Mail, donde solian tener alguna de
exposicion.

Tanto Oscar como Dani coinciden
en que encontrarse habia sido una
suerte. Oscar lo recuerda asi: «si de-
seas algo realmente y pones el empe-
fo, llegas. A veces lo complicado no
es poner el esfuerzo sino saber donde
hay que ir. Es lo complicado. Encontré
en Dani una persona muy apasionada
con muchas ganas de trabajar, ver las
cosas funcionando. Muy bueno técni-
camente. Los planetas se alinearon y
fue estupendo. No hubiera llegado a
esto si no hubiera sido por Dani».

Durante el tiempo que coincidieron
trabajando en Madrid, la forma de
trabajar en estos emuladores era la
siguiente. El viernes, nada mas salir del
trabajo, Oscar se iba a casa de Daniel
y trabajaban duro en proyectos hasta
las 4 o 5 de la mafiana. Aun pareciendo
una locura, durante todo ese tiempo lo
pasaron muy bieny el ver que cada vez
los emuladores funcionaban mejor les
daba la suficiente energia para seguir
haciendo cosas. Reconocen que entre
los dos se retroalimentaban dandose
los animos suficientes para que el rit-
mo de trabajo en estos emuladores no
decayera.

Al final, el emulador de Neo-Geo
no tenia ni un 5% del emulador del
que partieron. Cambiaron las CPU del
Hitachi SH4, le hicieron una nueva
CPU del Z80. Tenia la adaptacion del
chip de Yamaha del MAME. El tile
render con 3D mediante PVR, etc.
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Incluso llegaron a hacer un cargador
de ROM de Neo-Geo de cartucho para
Dreamcast. El truco estaba en utilizar
de forma eficiente la MMU (Memory
Management Unit del Hitachi SH4. Al
ser de mayor tamano la ROM de los
juegos de Neo-Geo que la RAM de
la Dreamcast, hicieron un sistema de
paginacién de tal forma que en RAM
cargaban sélo las partes que necesita-
ban.

Cuando el emulador de Neo-Geo CD
se publicé, el impacto causado en la
comunidad Dreamcastera fue especta-
cular. No sélo porque las alternativas
a un emulador de Neo-Geo CD que
habia en ese momento a nivel jugable
estan muy lejos del emulador de Oscar
y Daniel, sino porque juntos comenza-
ron a trabajar en nuevos emuladores,
como el Gen4dAll, que no hacian mas
que pronosticar que la emulacién en
Dreamcast de Mega Drive iba a ad-
quirir una nivel muy superior a lo que
habia hasta entonces.

(( Cuando el

emulador

de Neo-Geo CD
se publico, el
impacto causado
en la comunidad

1 ’
Dreamcastera’ fue
espectacular »

De alguna forma, Chui
tomé la responsabilidad de
dar la cara en los foros acerca de todo
lo relacionado con estos emuladores.
Fox siempre lo llevd muy bien porque,
de alguna forma, Chui filtraba la po-
sible presién por parte de la comuni-
dad por querer nuevas versiones mas
pulidas de estos emuladores. Nunca se
autoimpusieron resultados, por lo que
no habia presién. Se trabajaba cuando
se podia o se queria, y se trataba de
llegar a algo que les gustara y que
gustase a la gente.

Oscar reconoce que, tras los pri-
meros logros conseguidos junto a
Daniel, hubo gente que se le acerco

pidiéndole ayuda o proponiéndole
algun proyecto, pero para él todo esto

funcionaba con Dani. Asi que nunca se
planteé cambiar del barco. Ellos com-
partian un objetivo comun vy, sobre
todo, lo que querian era pasarlo bien.

Tras el emulador de Neo-Geo CD se
pusieron con un emulador de Amiga
500, el UAE4AIl. Aunque Fox no es-
taba muy interesado en el Amiga en
si —era mas consolero—, si que estaba
interesado en cémo se ejecutaban los
programas de Amiga haciendo uso de
las instrucciones cédigo maquina de
Motorola 68K. Segun cuentan, los jue-
gos de Neo-Geo casi siempre utilizan
el mismo conjunto de instrucciones
del Motorola. En cambio, en Amiga,
los programadores fueron un paso
mas alla intentando exprimir el chip al
maximo, lo que hacia que la ejecucién
de estos juegos fuera un buen campo
de pruebas para los cores de procesa-
dores desarrollados por Oscar.

Casi a la vez, también se pusieron
a trabajar en un emulador de Mega-
Drive para Dreamcast: el Gens4All.
En este nuevo proyecto Fox fue el
principal interesado. Todo vino tras
ver el emulador de Mega Drive para
PC, Gens. Fox quedé prendado no sélo
por la emulaciéon en si, sino por todas
las funcionalidades adicionales que
tenia implementadas.

No tardé en ponerse en contacto
con Stef, autor del Gens. Tras un inter-
cambio de correos electrénicos acerca
de temas técnicos, Fox fue a verlo a
su ciudad de origen. Poco mas tarde,
Stef decidié abandonar el emulador, y
Fox se vio con las ganas suficientes de

recoger ese cédigo para Windows

y llevarlo a algo mas portable, a la

vez que implementaba sus nucleos

de procesador. Dani, en este caso,

se encargaba del testeo, compilar
versiones para Dreamcast, etc., y Os-
car era el encargado de llevar todo el
peso del emulador. La primera version
de Gens4All se publicé en marzo de
2008. )

Cuando salié, Oscar ya llevaba un
tiempo trabajando en Inglaterra,
mientras que Daniel seguia viviendo
en Madrid. Debido a la distancia, y
aunque Oscar iba por Madrid varias
veces al ano, el trabajo sobre estos
emuladores empez6 a decaer. Al final
Daniel se hizo cargo del Neo4All y del
UAE4AII, y Oscar siguié trabajando en
Gens4All hasta al menos el afio 2013,
aunque las ultimas versiones no se
llegaron a hacer publicas.






La “movida
madrilena”
la emulacion

Si en el ambito musical, existio la llamada “movida madrilena” en

la década de los ochenta, la emulaciéon también tuvo su pequena

“movida” durante la primera década de los dosmiles.

n este caso, los grupos de

programacién no compe-

tian por quién era el mas

moderno, sino por quién

era capaz de aprovechar

mejor las capacidades de
ciertas maquinas, o incluso por ser los
pioneros en la emulaciéon de nuevos
sistemas.

Pero antes de nada, ;Coémo surgié
todo esto? A finales de 1997, princi-
pios de 1998, las revistas de informati-
ca comenzaron a hacerse eco de unos
programas “fascinantes” que eran
capaces de transformar tu ordenador
en una auténtica maquina recreativa.
Hay que recordar que el punto débil
de los PCs era la falta de grandes
juegos arcade. Las conversiones a PC
de los arcades eran una rara avis. En
cambio, en consolas de 16 bit, Amiga
e incluso en microordenadores de 8
bit solian ser mas comunes.

Con la apariciéon de estos emulado-
res, no es que el PC tuviera la posibi-
lidad de ejecutar un arcade de aque-
llos, aunque con una menor calidad
que su homoénimos de recreativa, sino
que ahora el PC tenia la oportunidad
de ejecutar la misma version que esta-
ba en los bares y salones recreativos.

Para los aficionados a los videojue-
gos, esto supuso una pequefa revo-
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lucién. Con Internet todavia dando
sus primeros pasos en nuestro pais,
comenzaron a aparecer paginas web
centradas en el tema de la emulacién
como por ejemplo Emulatronia, Tal-
fi o Emudek. Esta paginas durante
casi un lustro fueron las paginas de
cabecera de muchos aficionados a los
videojuegos.

También en 1998 se produjo el
lanzamiento del, hasta entonces,
videojuego mas ambicioso hecho en
nuestro pais: Commandos: Behind
Enemy Lines. ;Qué tiene que ver
Commandos en todo esto? Pyro Stu-
dios en ese momento era la compafia
espafola de videojuegos que estaba a
la vanguardia de la tecnologia, lo que
hizo que contratasen a algunos de los
programadores e ingenieros con mas
talento del panorama nacional.

Estos nos lleva hasta mediados de
la década de los 2000. Por un lado,
tres trabajadores de Pyro harian el
que puede ser el emulador mas sor-
prendente de la historia teniendo en
cuenta qué emulaba y qué requisitos
pedia: el Chankast, un emulador de
Dreamcast que funcionaba a full
speed en un Pentium 11l 733 MHz.

Por el otro, un par de amigos crean-
do los mas increibles emuladores
para la Dreamcast aprovechando el

wi Neoblast, indiket, fox68Kk, chui y ryo
hazuki. Imagen: Segasaturno.com. Debajo:
Misato y puck (creadores de emuladores)
entre otros amigos de la escena.

100% de la maquina. Mas adelante
incluso acabarian colaborando entre
si miembros de un grupo y otro en
nuevos emuladores de consolas que
en principio no tenian pensando
emular, como la PlayStation.

Ademas de ellos, un chico en Zara-
goza estaba creando unos emulado-
res de placas Neo-Geo, CPS1 y CPS2
para PC que rivalizaban e incluso
superaban al resto de emuladores de
esas maquinas.

No podemos olvidarnos del grupo
de desarrollo que se formé un poco
bajo el paraguas de la mitica pagina
de desarrollo Gp32Spain, donde algu-
nas personas como Ron se convirtie-
ron en la mecha necesaria para que
se crearan nuevos emuladores. Ron
mas tarde incluso crearia una pagina
dedicada a la emulacion de sistemas
retro en Dreamcast como Dclberia,
e incluso montaria un estand como
MadriDC en diferentes ediciones
de la feria MadriSX & Retro, ahora
conocida como RetroMadrid. Fueron
tiempos dorados de la emulacion en
nuestro pais.



UNA-I,

EL ESPECIALISTA

nai Landa, co-
nocido en el
mundillo de la
emulacién como
una-i, es un
programador
especializado en
todo lo relacio-
nado con moto-
res graficos, sha-
ders, APIs graficas, etc. Tras trabajar
en un par de titulos en la espafola
Noria Works, este programador vasco
acabé en Pyro Studios. Alli empezé
en Commandos: Behind Enemy Lines.
Primero trabajé en todo el cédigo
relacionado con la red y partes de la
busqueda de camino. Ya en Comman-
dos 2: Men of Courage se encarg6 de
todo el motor grafico.

Unai empez6 a usar emuladores un
poco por todo lo que se cocia en el foro
GP32Spain de Anarchy. Impactado por
la calidad de algunos emuladores de
GP32 como el de Game Boy Advance o
el MAME de Franxis, a Unai le pico el
gusanillo y empez6 a programar para
GP32.

A la postre se uniria a Chui y Franxis
para hacer un nuevo emulador de
PlayStation para GP2X, la sucesora de
GP32, y para Dreamcast, pero de esto
hablaremos mas adelante.

Vamos a centrarnos en lo que Unai
aport6 al secreto mejor guardado de
la emulacion espainola: el emulador
de Dreamcast, Chankast. ; Por qué de-
cimos esto? Bueno, Chankast fue un
emulador que aparecié de la nada, y
que desaparecié con la misma veloci-
dad.

La primera version publica fue la
0.1, que data de mayo de 2004. La ul-
tima actualizacion fue la 0.25, que se
produjo apenas dos meses después. Lo
que mas sorprendié en la época era la
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wy Chankast fue un emulador sorprendente, que permitia que juegos como Shenmue, Sonic
Adventure o Crazy Taxi corriesen en un ordenador no excesivamente potente.

velocidad con la que ejecutaba juegos
de Dreamcast. No hacia falta tener
un gran ordenador para ver cémo
se ejecutaban los juegos de consola
blanca de SEGA a 60 fotogramas por
segundo.

(( Dieron el que

posiblemente

sea el emulador mas
sorprendente de todos
los que han sido
creados »

Esto produjo una ola de
comentarios positivos por parte de
la comunidad. Ademas se rumoreaba
que el objetivo de los programadores
era hacer un emulador que funciona-
ra a maxima velocidad en Xbox, con lo

cual la expectacion por ver el rumbo
del emulador era maxima.

Esto al final se convirtié en un arma
de doble filo, puesto que la presién po-
pular por pedir nuevas versiones acabo
con la paciencia del equipo y decidie-
ron descontinuar el emulador. Pero,
¢de dénde salié tal magico programa?

Fue en la época de Commandos
2 cuando tres trabajadores de Pyro
Studios, con la ayuda de Elsemi, que
habia hecho una pequeiio emulador
muy primitivo de Dreamcast, dieron
el que posiblemente sea el emulador
mas sorprendente de todos los que
han sido creados. No sélo ejecutaba
juegos de una consola que casi podria
considerarse de la misma generacién
que las que se vendian en las tien-
das en el momento de aparicién del
emulador, sino que ademas lo hacia a
gran velocidad.

Los artifices del milagro fueron Ga-
rrofi, Baktery y Una-i. «La parte mas
gorda del emulador la hizo Garrofi
practicamente entera. Baktery le ayu-
dé con la parte de audio, que era lo
que tenia mas controlado. Y yo me
meti con la parte de graficos y con la
version de Xbox», recuerda Unai.
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La versién de Xbox fue objeto de
rumores en aquel tiempo pero nunca
se confirmo su existencia. Ahora, Unai
nos lo confirma: «el Sonic Adventure
funcionaba muy bien. Todas las prue-
bas las hacia con ése. Supongo que
la gran parte de juegos 2D y arcade
funcionarian seguro».

El problema vino por la gran pre-
siéon de la comunidad sobre el pro-
yecto. Al final provocé que a Garrofi
se le quitaran las ganas de seguir
con ello, y tan s6lo unos pocos meses
después de la primera versiéon publi-
ca del emulador, se anuncié que se
abandonaba el proyecto.

Unai continué ligado durante al-
gun tiempo al desarrollo de algunos
emuladores. En cambio Garrofi y
Baktery parece ser que no volvieron
a desarrollar ningun emulador mas.

emulador, videojuego o aplicacién, del que
estas mas orgulloso? Sea porque explota
el hardware de forma brillante o porque
crees que esta hecho casi de diez.

’ . Cual dirias que es el programa, sea

En la parte de emulacion, el plugin de

GPU del Psx4All estaba muy bien. De
hecho, a dia de hoy sigue usandose mucho
en emuladores que tiren de graficos por
software, y €so que tiene carencias pero,
como ya me aparté un poco de todo esto, se ha quedado asi.
Disfruté mucho porque fue un trabajo muy concentrado y muy
efectivo. A nivel mas profesional, me gusté como quedé el motor
de render del Commandos 2, fue bastante bestia. De mi historia
reciente me quedaria con la tecnologia multiplataforma que
hemos desarrollado en Digital Legends. Esto ya es mas a nivel de
conjunto, y me quedo con la direccion que ha tomado el proyecto
puesto que es algo que empezamos hace mas de 10 afios y ahi
sigue actualizandose y mejorando.

Crees que los motores de alto nivel tipo Unreal Engine o
Unity estan dando programadores de menos nivel?

Creo que el quiere aprender, aprende. Lo que pasa que el que la
barrera de entrada sea tan “facil” favorece que hay gente mucho
mas creativa haciendo juegos, pero hay mucha gente que, pu-
diendo llegar a ser técnicamente mucho mas potente, se queda
un poco antes porque no tiene necesidad de ello. Ademas, creo
que a la gente se le acaba antes la motivacion. Cuando empecé
a programar en PC, para hacerme un matamarcianos tuve que
hacerme yo el driver del teclado. Para llegar ahi, primero tuve
que aprender BASIC de Z80, luego ensamblador. Mas adelante
aprendi C. Y entonces ya me puse a hacer un matamarcianos.
Con Unity te instalas el programa, te miras unos tutoriales en
Internet y mas o menos puedes hacer un juego sencillo de forma
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Unai Landa, CTO de Digital Legends,
responde a nuestras preguntas

«ME GUSTARIA
HACER UN

EMULADOR DE
X68000»

asequible. En ese
punto es cuando
muchos pueden per-
der la motivacion
de seguir avanzando
porque ya han
hecho un juego.

. Consideras que el nivel de la emulacion es lo suficientemente
bueno como para que quiza no tenga tanto sentido seguir
desarrollando nuevos emuladores o puliendo sistemas?

Creo que si. A nivel de preservacion es interesante que esto

siga adelante. Poder tener un museo en el futuro con los juegos
funcionando tal como eran en su época, a nivel historico es muy
interesante. Ademas, la gente que sigue metida en la emulacion
ha ido ordenado el codigo. En sus primeros afios, muchos de los
emuladores eran un batiburrillo de codigo. Ahora hay muchas
partes que se reutilizan y poco a poco hay partes que casi ya van
al ciclo.

.Hay algin hardware que te gustaria ver emulado mejor?

Si, me gustaria hacer un emulador de X68000. Creo que hay un
emulador, pero estd en japonés y no debe de ir del todo bien. Esta
maquina siempre me llamo la atencion por la gran calidad de los
ports de los juegos arcade de Capcom.

Si alguien te dijera para colaborar en algiin nuevo emulador,
por ejemplo el de X68000, ;qué le dirias?

Si colaboraria, pero no llevaria el peso del emulador. Me quedé
con ganas de hacer un recompilador dinamico, y es algo que
siempre me ha parecido muy interesante pero es mucho curro. Si
alguien se pusiera a hacer un emulador de X68000 y necesitara
ayuda, como minimo me lo bajaria y le echaria un vistazo para
poder echarle un cable.



DANIEL, UNAI'Y FRANXIS,
FRENAZO EN SECO

aniel, ademas de
los emuladores
enlos que colabo-
ré junto a Oscar,
hizo algunos mas
como el Snes4All,
emulador de Su-
per Nintendo,
el MAME4ALL ,
junto a Franxis,
y el PSX4All junto a Unai.

Franxis, con el que hablaremos
mas adelante en otra seccién del su-
plemento, es una de las personas que
mas tuvo que ver con la emulacién en
nuestro pais, y no sélo porque hizo al-
gun emulador como el MAME4ALL, o
el PSX4All del que luego hablaremos,
sino porque fue el webmaster de la
pagina web Emudek, la pagina refe-
rente junto a Emulatronia o Emuspain
de todo lo que acontecia en el mun-
dillo de la emulacién en los primeros
afios 2000.

El proyecto de fin de carrera de
Franxis fue ni mas ni menos que una
conversion de MAME a GP32 bauti-
zado como GPMame. Un tiempo mas
tarde comenzé junto a Daniel una
conversion de la version de MAME
0.34 para Dreamcast basadonse en
lo que ya habia hecho de GPMame.
Tras estos dos emuladores, y con la
llegada de las nuevas portatiles mas
potentes como GP2X, WIZ o CAANOO,
optaron por usar una versiéon algo mas
moderna como la 0.37b5. Esta version
funcionaba realmente rapido gracias
a los cores en ensamblador para ARM
del Z80, obra de Reesy, y del Motorola
68000, obra de Notaz, autor que tam-
bién ha trabajado en el PCSXRearmed
y que ahora usa la PlayStation Classic.

En definitiva, consiguieron unas
versiones de MAME que funcionaban
rapidisimas en maquinas con pocos re-

cursos. Prueba de ello es que, a dia de
hoy, los emuladores de la familia 4All
estan muy presentes tanto en Raspbe-
rry Pi como en Android, lo que habla
del legado que estos programadores
nos han dejado. Al poco de lanzar sen-
dos MAME, Daniel y Unai se metieron

( Cuando el

emulador estaba
un estado mads o
menos funcional, el
muchacho comenzo

a venderlo en la
)

tienda de
Android
en un nuevo emulador de PlayStation,
el PSX4All. El objetivo era el mismo
de todos los 4All: un emulador que
consumiera pocos recursos hardware
y que tuviera un buen rendimiento.
Al igual que en el MAME4AII,
iban a desarrollar dos versio-
nes, una para Dreamcast y
otra para GP2X.
Unai trabajé en
toda la parte rela-
cionada con los gré-
ficos. Se encargd de
un rasterizador soft-
ware que funciona-
ba a toda velocidad.
Daniel elaboraré
una especie de
nucleo del emu-
lador sobre el
que luego se iban

incorporando en forma de plugins las
diferentes caracteristicas. —similar a
lo que se hace en el emulador Epsxe,
por ejemplo—. Sobre ese nucleo fue-
ron incorporando la parte de las CPUs,
la gestiéon de mandos, etc.

En este proyecto también entré un
chico extranjero para colaborar con ellos
porque queria hacer una version de An-
droid. Lo que nadie esperaba era lo que
iba a suceder. Cuando el emulador es-
taba un estado mas o menos funcional,
el muchacho comenzé a venderlo en la
tienda de Android, embolsandose una
buena cantidad de dinero.

Tras este desafortunado incidente,
Daniel y Franxis volvieron a formar
equipo para crear PCSX4ALL, un nue-
vo emulador de PlayStation ahora
basado en PCSX Reloaded. Franxis

hizo un recompilador dinamico que

luego mejoréd Daniel. Unai también
participé con un mejor cédigo de
emulacién de la GPU. Desgraciada-
mente, con tal sélo unas releases
publicas de PCSX4ALL, decidieron
dejar de trabajar en el emulador, po-
niendo punto final a su trayectoria en
el mundo de la emulacion.




ELSEMI,

UN SEMIDIOS

iguel
Angel
Horna,
ElSemi,
es una
peque-
fa cele-
bridad
en el
mundo
de la emulacién. Es autor de
emuladores de las placas de Cap-
com CPS-2, CPS-3 y SEGA Model
2. Pero todo esto comenzé por
algo, y ese algo fue el Dungeons
and Dragons: Tower of Doom de
CPS-2.

«Cuando iba al instituto habia
unos recreativos donde jugaba
muchisimo con otros tres ami-
gos al Dungeons and Dragons.
Cuando empez6 todo esto de la
emulacion, la placa CPS-2 todavia
no estaba emulada, pero una vez
empezé a emularse dije: «yo ten-
go que ser el primero en emular
este juego», relata.

Su emulador, bautizado como
Nebula, no fue el primero; ya
existian Final Burn y Kawaks,
pero hubo un hecho que fue
el desencadenante de que la
emulacion de CPS-2 avanzara
muchisimo en poco tiempo. Y es
que Razoola, también célebre en
el mundillo por su BIOS de Neo-
Geo, UniBios, consiguio, en aquel
momento, desencriptar las ROMS
de CPS-2.

Una vez desencriptadas, y debi-
do a su similar arquitectura con
la placa CPS-1 de la cual ya habia
emuladores, todo avanzé muy
rapido. Por ejemplo, el hardware
de sonido era el mismo que el
de algunas placas CPS-1 como

remrod .
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Cadillacs and Dinosaurs, también
conocidas como CPS-1.5. El hard-
ware de video también era muy
similar a CPS-1. Y luego gracias a
que la versiéon de Street Fighter
Alpha existia tanto para CPS-1
como para CPS-2, comparando
uno y otro fue aparidndose el
emulador. De hecho, como el
hardware de sonido era igual a
CPS-1, EISemi tuvo antes el emu-
lador del sonido que el de los
graficos. Al principio, el Nebula
pecaba de ser mas lento que Final
Burn. Esto fue debido a que Ne-
bula usaba un core del Motorola
68000 en C, mientras que el resto
de emuladores lo hacian con un
core en ensamblador. Una vez
implementé un core en ensam-
blador y reescribié las rutinas de
pintado en el mismo lenguaje, el
emulador dio un increible salto
de rendimiento.

Por fin, EISemi obtuvo su suefio
de poder jugar a Dungeons and
Dragons: Tower of Doom en su
propia casa. A partir de ahi, fue
puliendo el emulador y, «xaunque
un poco con calzador», imple-
mentoé la emulacién de Neo-Geo
y de algunas placas de Konami.

Ademas sirvio en un primer
momento como campo de prue-
bas de cara a la emulacién de
CPS-3 y de SEGA Model 2. «La
arquitectura CPS-3 era distinta,
pero también era mas sencilla
que la de CPS-2. Los juegos se
cargaban en flash y a partir de
ahi ya no se usaba el disco», re-
cuerda. Para EISemi, la CPS-3 era
mas complicada de cara a crear
juegos, pero no de cara a progra-
mar un emulador.

Poco después del desencripta-
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Aunque ya no desarrolla nuevos
emuladores, sigue ayudando a dumpear y
a emular juegos como el recuperado Last
KM. Estos son algunos de sus hitos:

Nebula (CPS1, CPS2 y Neo-Geo) (Windows)
Junto con FBA, uno de los primeros en emular
CPS2. Los dos programas libraron una batalla
por ver cual era capaz de emular antes los
Juegos encriptados de la placa de Capcom.

CPS3 (Windows y XBOX)
Ojo a la versién de XBOX; con solo 64 MB de
RAM, mueve el emulador de forma impecable.

SEGA Model 2 (Windows)

La que para muchos es la joya de la corona de
los arcades de SEGA tiene en este emulador
la ocasion de correr ,incluso en ordenadores
sin muchos recursos, algunos de los mejores
juegos de SEGA.

> Crystal System Emulator (Windows)

Emulador de esta placa de 2001 de cartuchos
intercambiables, pero apenas tuvo éxito. Tan
sélo salieron tres juegos para ella.

PolyGame Master (Windows)

Unico emulador de esta placa taiwanesa
lanzada en 1997 con un catalogo irregular.



Emulator  Video Audio  Game

Help
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do de las ROMs de CPS-3, el emulador
ya estaba corriendo por Internet, y no
s6lo en PC, sino que tuvo una versién
buenisima para Xbox.

Su siguiente reto fue meterse con la
SEGA Model 2. En aquella época habia
un emulador que estaba empezando,
pero el programador que lo estaba
haciendo se habia quedado atascado.
ElISemi se mostré encantado de ayu-
dar. Ademas, se produjo la carambola
necesaria para que todo esto fuera
adelante. «Un dia, hablando con los
responsables del proyecto MAME, me
dijeron que tenian unos documen-
tos de la Model 2 pero que no eran
capaces de entenderlos. Era como el
mapa de memoria de la Model 2»,

(( Las modelo A

v El emulador de la placa Model 2 de SEGA provoco todo un sefior
terremoto en la escena de la emulacién, poniendo al alcance de los
usuarios juegos sofiados; ;y con unos requisitos nada exigentes!

que ya estaba documentado. Las mo-
delo A tenian un DSP de Fujitsu que no
estaba documentado porque se debid
de utilizar con fines militares.

Gracias a esa documentacion se
pudo empezar a emular juegos de
Model 2. Muchas veces el problema
de como hacer un emulador es preci-
samente la falta de documentacion

de los chips de las placas. A destacar
el hecho que sucedié con la Model 1
también de SEGA. «Una vez emulado
el Daytona USA, alguien sugiri6 car-
gar la ROM del Virtua Racing sobre
el emulador y la verdad es que, salvo
por un pequeio detalle con unos da-
tos, el juego funcionaba. De hecho, el
MAME para correr Virtua Racing co-
rre sobre el core de Model 2 apafiado
para que gestione bien esos datos»,
nos cuenta.
También desarroll6 un pri-
mer emulador de Dreamcast que
ejecutaba el Namco Museum. «Era

tenian un DSP
de Fujitsu que no
estaba documentado
porque se debio de

utilizar con fines ))

militares.
recuerda. Asi que empezaron con esa un juego sencillo que pintaba directa-
documentacion y, concretamente, con mente sobre el frame buffer», recuer-
la Model 2 B porque llevaba un chip da. Ademas, a través del webmaster
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de Emulatronia, contactaron con él los
chicos del Chankast y también estuvo
echando una mano a diversas tareas,
aunque como bien nos ha contado
Unai, el emulador acabé descontinua-
do por presiones de la comunidad.
ol-

No podemos
vidarnos  del
emulador de
PolyGame

Master, un sistema que en su momento
fue llamado a ser el sucesor espiritual
de Neo-Geo y que al final, tras contar
con apenas una veintena de juegos,
quedo casi como plataforma exclusiva
para titulos de Cave. «En el IRC habia
algunos chinos y taiwaneses que, al
saber que estaba desarrollando el
Nebula, me dijeron que alli una
compafia local habia desa-
rrollado un hardware
llamado a ser el Neo
-Geo Killer; hace lo

mismo pero
mejor. Y que, si
queria, me mandaban

una maquina». Pocas se-
manas mas tarde le
mandaron una
maquina con

% |

&

vy Last KM al final no llego a ponerse a la venta en los salones recreativos de nuestro pais. Imagen:
Recreativas.org.

MENEL s
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un par de juegos, entre ellos el Knights
of Valour, considerado uno de los me-
jores del sistema.

Aunque inicialmente los cartuchos
eran como los tipicos de las recreati-
vas, esto es, sblo ROM, los mas nuevos
tenian un chip para proteger un posi-
ble dumpeo del juego que era mas po-
tente que el propio micro de la placa
principal. Llegé un momento que los
propios juegos corrian sobre el chip
de la proteccién, un ARM7, por lo que
hacer que el emulador fuera 100%
compatible con todos los juegos era
una tarea titanica que no pudo llegar
a completarse.

Tras unos afos trabajando en un
sector que para nada tenia que ver
con el de los videojuegos o el de la
emulacién, ElSemi siguié mejorando

Miguel Angel Horna, CTO de
BlitWorks, nos da su opinion sobre
la emulacién en FPGA

«ULTIMA-
MENTE ME
ESTA ATRA-
YENDO MU-
CHO HACER
COSAS EN
FPGAS»



sus emuladores y ayudando en otros.
Un buen dia, tuvieron la oportunidad
de ensefar a SEGA algunos juegos co-
rriendo bajo un emulador de Dream-
cast para Xbox 360. Entre ellos estaban
Jet Set Radio, Crazy Taxi o Shenmue.
Desde SEGA sugirieron que tenian la
intencién de llevar Sonic CD a la Xbox
pero que nadie se lo habia propuesto.
Esta sugerencia por parte de SEGA fue
a la postre el encargo que dio como
fruto la fundacion de Blitworks, em-
presa especializada en conversiones y
de la que Miguel Angel es el CTO.
Actualmente, aunque alejado de
proyectos propios en cuanto a emu-
lacién, todavia sigue colaborando
activamente en el proyecto MAME. De
hecho, él fue el encargado de dum-
pear las ROMs y de afadir el cédigo

necesario para correr el Last KM, un
juego inédito desarrollado por Gaelco
y Zeus Software que no lleg6é a ver
la luz en 1995, y que recientemente
ha sido recuperado gracias a Ricardo
Puerto, su programador, y la asocia-
cién RetroAccion.

vy El programador de Last KM, Ricardo
Puerto, fue el encargado de enviar la placa
del juego a la asociacion Retroaccion

para que fuera preservada y se afiadiera el
correspondiente driver de emulacion en
MAME. La placa puede encontrarse en

el Museo de Informatica Historica de la
Universidad de Zaragoza.

e consta que hay muchas personas

a las que les encantaria darte las
gracias en persona por crear algunos
de los mejores emuladores que
existen, e incluso alguno tinico como
el de SEGA Model 2. ;Hay algiin
emulador del que estés particular-
mente orgulloso?

Creo que del que mas orgulloso estoy
es del emulador de Model 2, porque
fue un emulador completamente desde cero. Hubo que escribir
los cores de la CPU desde cero y de forma que fuesen eficientes.
Ademas, no habia ningun otro emulador en el que fijarse, y
durante muchos afios fue la unica forma de jugar a juegos de
Model 2. Ahora en MAME ya empiezan a funcionar bastantes
juegos con un rendimiento aceptable. Del emulador de Model

2 hay una curiosidad, y es que hace un tiempo, hablando con el
programador del emulador de Model 3, comentabamos sobre
una caracteristica que SEGA llamaba MicroTexturing y que no
estaba emulada, basicamente porque yo no la habia visto usarse
en ningun sitio. Pero, probando todos los juegos, descubri un sitio
donde si que se usa, asi que igual algun dia tengo que hacer una
actualizacion del emulador.

De unos pocos aiios a esta parte, han aparecido las FPGA
como alternativas mucho mas cercanas al hardware ori-
ginal que lo que venia siendo tradicional. ;Qué opinion te
merece?; Te atrae este tipo de tecnologia?

Si, ahora en el mundo del retrogaming se ha puesto de moda las
FPGAs como una forma de emular el hardware original, y me
parece que todo eso tiene mucho potencial. Yo hasta hace 2 afios
no habia tocado una FPGA, pero ultimamente me esta atrayendo
mucho hacer cosas en FPGAs porque te da la posibilidad de hacer

todo lo mas parecido al hardware posible, a diferencia de todas las Mini
que estan saliendo, que al final son un emulador por sofiware metido en
una caja bonita. La que mas interesante me parece es la Analogue NT,
que es de verdad una emulacion en hardware en una FPGA.

Las FPGA estan muy bien para sistemas de 8 y 16 bit porque a
priori consumen menos recursos que un micro de 32 o superior.
Crees que en menos de una decada podra haber FPGAs capaces
de emular por hardware un sistema similar a una PlayStation o
una Saturn?

Yo creo que si no se puede ya; se estd muy cerca de poder hacer una
PS1. El procesador de la PS1 no es muy complejo, y el hardware de
video esta mas que estudiado y documentado, pero no deja de ser
una tarea bastante gigantesca y que necesite un monton de tiempo y
dinero para hacerla. Por otro lado, la Saturn me parece un monstruo
tan grande que dudo que pueda meterse en FPGA actualmente.

Son demasiados chips funcionando en paralelo y que tienen que
funcionar exactamente igual que en la original, incluyendo todos sus
problemas...

Actualmente eres el jefe de tecnologia de Blitworks, una
empresa espafiola muy potente de conversion de software 'y

hace tiempo que dejamos de saber de ti en lo que a proyectos
homebrew se refiere, a excepcion del dumpeo y emulacién en
MAME de Last KM de Gaelco. ;Sigues de alguna forma en
contacto con la comunidad y con los emuladores? ;Sabremos de
ti en algun futuro cercano?

La verdad es que tengo poco tiempo para los emuladores, y he
andado mucho tiempo fuera de la escena de los emuladores, pero en
este ultimo afio, entre el dump de Last Km para RetroAccion, y otro
dump de un juego bastante raro para recreativas.org, del cual estoy
acabando el driver de MAME, he vuelto un poco a la accion, pero al
final sigo un poco apartado de la emulacion.
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TU PONES
EL PRECIO

. Quieres mas clones de tu
sistemas favoritos? Aqui tienes
algunos ejemplos:

B AVS (RetroUSB - 185 ddlares)
Este clon de NES/Famicom
incluye ranuras para los cartuchos
de ambos sistemas, es compatible
con todos los periféricos y tiene
salida HDMI ademas de un
firmware acutalizable.

B Mega SG (Analogue - 190
dolares)

Analogue comenz6 tratando a

sus productos como exclusivos

a precios muy altos, pero
ultimamente se ha bajado un poco
del carro, como en el caso de esta
Mega Drive / Genesis.

B Mega65 (MEGA)

Un interesante proyecto open
source para rescatar el C65, el
micro jamas sacado oficialmente
a la venta.

LAS FPGA

Y SU POTENCIAL EN
LA EMULACION Y/O
SIMULACION

as FPGA o matrices de puer-
tas programables (Field Pro-
grammable Gate Array) son
unos circuitos integrados
que, como su propio nom-
bre indica, contienen unos
arrays de bloques légicos programa-
bles. Una definicion llana del término
podria ser que «se trata de unos circui-
tos electronicos programables donde
el limite del circuito a implementar lo
marca el nimero de bloques l6gicos
con los que cuenta esa FPGA».

¢Qué significa esto? Que dependien-
do de la complejidad del circuito 16gi-
co a implementar, el niumero de blo-
ques logicos utilizados sera mayor, por
lo tanto, ocupara mas la implementa-
cion de un microprocesador de 16 bit
que uno de 8 bit.

Ademas puede darse el caso de que
para generar cierto circuito, la FPGA
no tenga un comportamiento lineal
en cuanto a recursos légicos que nece-
site, esto es, un procesador de 16 bit,
como tiene el doble de bits de uno de
8, ocupa el doble. Por ejemplo, de-
pendiendo del tipo de FPGA y cémo
estén estructurados a nivel interno los
bloques l6gicos, puede suceder que

para generar una tabla de verdad de
cuatro entradas se necesiten dos blo-
ques légicos, pero para generar una
de ocho entradas el coste se traduzca
en seis bloques. Debido a esto y a la
propia complejidad de como funcio-
nan a nivel interno micros de 32 bit y
mas recientes, puede que sea dificil, al
menos en el préximo lustro, ver imple-
mentaciones de micros mas potentes
que los que hay ahora en FPGAs que
de alguna forma tengan un coste ase-
quible para que la relacion calidad/
coste del producto sea atractiva para
los consumidores, y para fans del re-
tro.

UN POCO DE HISTORIA

Las FPGA irrumpieron en 1985 de la
mano de Xilinx, compafia americana
con sede en San José, California. En
aquellos dias, la punta de lanza de la
tecnologia se encontraba en el eco-
sistema que formaban las empresas
de San José: Apple, Xerox, Microsoft,
Symantec, etc., estaban llamadas a ser
las compaiiias que cambiarian el mun-
do de la informatica, pero es que ade-
mas, algunas no tan conocidas por el
publico general como Xilinx o Altera
—ahora propiedad de Intel— iban a

v 01. Dos chips Xilinx XC2064, la primera FPGA comercial. Imagen: Masahijo Tange. 02. Anuncio
de 1986 de Xilinx publicado en la revista nortemaricana especializada EDN. El texto pone de relieve
las ventajas del XC2064, un chip que puede reprogramarse en comparacion con otros productos de
la época. Estaba compuesto por una matriz de 64 células logicas (8x8), y no incluia ningdin tipo de
RAM. Imagenes: www.eetimes.com.
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dian circuitos genéricos, y con esos
circuitos era con los que se construia
gran parte de la electrénica. Fabri-
car circuitos que se encargaran de
una cierta funcionalidad especifica
se traducia en menores ganancias y
ademas aparecia un problema mas
importante, que era el de afrontar la
fabricacion del circuito en concreto.
Por lo tanto, el poder fabricar y dis-

trataba de
un negocio que moveria alrededor
de 100 millones de ddélares. Por tanto,
la misma empresa que creé el famo-
so Z80, el corazéon de muchos de los
ordenadores de 8 bit, se descolgé del
proyecto de creacién de la primera
FPGA.

A la vista de los hechos, y de la nula
confianza por parte de la empresa

Zilog creyo que no merecia la pena la
inversion, estimaba que tan solo se
trataba de un negocio que moveria
alrededor de 100 millones de délares

poner de un circuito en blanco sobre
el que poder grabar la funcionalidad
deseada, era una idea que en caso de
llevarse a cabo podia dar un vuelco
a la electrénica digital. Con este ob-
jetivo en mente, tres trabajadores de
Zilog Corporation, Ross Freeman, Ber-
nard Vonderschmitt, y James V Bar-
nett Il, se pusieron a trabajar.

A pesar de que quisieron convencer
a Zilog de que invirtiera en la creacion
de la FPGA, la compaiiia creyé que no
merecia la pena la inversién, puesto
que Zilog estimaba que tan solo se

donde trabajaban, los tres trabajado-
res dejaron sus puestos para fundar
Xilinx en 1984. Al afio siguiente pusie-
ron en circulacién la primera FPGA del
mercado, la Xilinx XC2064, que poseia
tan solo 64 bloques légicos. Un poco
mas tarde aparecié la XC2018, que era
esencialmente el mismo chip dotado
de 100 bloques légicos.

Poco a poco, las FPGA fueron con-
teniendo mas bloques légicos y por lo
tanto eran capaces de albergar en sus
tripas circuitos mas complejos. Debido
a la posibilidad de ser reconfiguradas,

se utilizaron durante

mucho tiempo como glue logic, es
decir, para interconexionar diversos
chips de la placa, programando de la
FPGA de tal forma que se comportara
como si fuera una especie de circuito
vivo. La propia FPGA podria interco-
nexionar unos chips con otros basan-
dose en las necesidades del circuito en
cada momento.

Con las FPGA de Xilinx en el mer-
cado, no tardaron en aparecer mas
companiias dedicadas a la creacién de
estos circuitos programables: Altera,
Lattice, Microsemi, etc. Como toda
nueva tecnologia, los precios iniciales
eran prohibitivos pero en los ultimos
20 afos el coste de las FPGAs con re-
lacion al numero de bloques légicos
que alberga no ha hecho mas que ba-
jary bajar.

¢FPGAS VS EMULADORES?
Durante mas de 20 afos, de una for-
ma u otra, gracias a los emuladores
hemos podido disfrutar de maquinas
y videojuegos que de otra forma hu-
biera sido imposible. Si echamos la
vista atrds, y tan sélo tirando de re-
cuerdos, muchos de nosotros diriamos
que Callus emulaba de forma perfecta
la placa CPS1 de Capcom, o que ya con
Nesticle en un vestusto Pentium dis-
frutdbamos de una Nintendo con una
superior calidad de imagen respecto a
jugar con el cable de antena.
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wy 03. Captain Commando y otros juegos arcade de Capcom, SNK, etc., en el ordenador de casa y emulados de forma bastante fidedigna. Todo un

suefio para los aficionados a los videojuegos, especialmente a las maquinas recreativas. 04. El Professor SF, uno de los copiones disponibles para Super
Nintendo con unidad de discos, de dudoso uso pero el compaifiero ideal para conocer todo ese sofiware vetado al mercado europeo. 05. Evolucion
comparativa del precio y capacidad de los FPGA desde su aparicion. Imagen: https://ieeexplore.ieee.org/ 06. Jurassic Park para Super Nintendo es uno de
los juegos preferidos para comprobar la calidad de los emuladores. 07. Un 1ChipMSX con cartucho Moonsound conectado. Imagen: KDL.

Con el tiempo, se ha visto que no,
que aunque nuestro subconsciente
nos evocase esas sensaciones, estos
emuladores estaban lejos de reprodu-
cir fielmente el comportamiento de la
maquina original. ;Eran disfrutables?
iPor supuesto! Eran tan disfrutables
como lo que nos vicidbamos jugando
a nuestras consolas de 8 y 16 bit en un
pequerio televisor de 14 pulgadas con
el cable de antena. En una época don-
de nadie se preguntaba por la calidad
de imagen y donde lo importante era
jugar, estos emuladores eran el suefio
humedo de cualquier aficionado a los
videojuegos. Tener la recreativa de
Final Fight o Captain Commando en
1997 en el PC de tu casa sin tener que
gastar cinco duros era algo magico.

Actualmente, todos los emuladores,
en mayor o menor medida, han me-
jorado muchisimo, pero la comunidad
de amantes del retro también se ha
vuelto mas exigente. Ya no basta con
que parezca que emule bien, sino que
los aficionados al retro comparan las
sensaciones de de jugarlo en la méa-
quina original frente a jugarlo en un
emulador. Algunos son capaces de
notar diferencias jugables o en la res-
puesta del control entre el emuladory
el hardware real.

¢Puede la FPGA llegar a mejorar un
emulador que corra sobre un PC o una
Raspberry, por ejemplo? Indudable-
mente, si. En un emulador, a pesar de
que se programe pensando en apro-
vechar la multitarea y los diferentes
cores de la maquina, las instruccio-
nes se ejecutan de forma secuencial,
una detras de otra. En cambio, en las

FPGA las "instrucciones” se proce-
san todas a la vez. Entrecomillamos
la palabra instrucciones porque
cuando una FPGA se programa, lo
que se produce es una unién de los
circuitos electrénicos que contiene
en su interior, de modo que lo que
sucede en ella es porque el circuito
“grabado” hace eso. Ante unas se-
fiales o estimulos externos, la FPGA
generara una determinadas sefiales
de salida que no dependen mas que
de la configuraciéon del circuito que
representa.

Emuladores como Higan tienen
unos requisitos de CPU muy altos,
puesto que se centra en ser lo mas pa-
recido en cuanto a timings a una Su-
per Nintendo real. En este caso, una
FPGA con una buena implemen-
tacion de cémo trabaja
el micro de la
Su-
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Si la implementacion
en la FPGA es mala,
seguramente el emulador

sea mas fidedigno.

per Nintendo podria funcionar en lo
que a tiempos se refiere mucho mas
exacto que un procesador de ultima
generacioén de varios cores.

En otros casos como el video o la
entrada de los mandos, sucede algo
parecido. Cuando se ejecuta un emu-
lador en un PC, el emulador se apoya
sobre el sistema operativo. Este tiene
unas especificaciones concretas referi-
das al tiempo que transcurre entre las
diferentes peticiones al bus USB para
ver si se ha pulsado algin botén del
mando. Ademads, habrd un pequefi-
simo retardo desde que el emulador
genera la imagen de pantallay lo en-
via al driver de video para que la pinte
en pantalla.

En el caso de la FPGA, estos peque-
fos retrasos, que son muchas ve-
ces de apenas milisegundos,

no deberian producirse. Y
decimos que no deberian
producirse porque tam-
poco hay que tomar como
ley que la FPGA es mejor
que el emulador software.

Una buena implementa-

cién hardware en FPGA si

es mejor que un emulador.
En cambio, si la im-
plementaciéon en
la FPGA es mala,
seguramente el
emulador sea

mas fidedigno.
La bajada

de precios que han experimentado
FPGAs de mayor capacidad en los ul-
timos tiempos, ha provocado que sur-
jan grupos de usuarios y programado-
res con ganas de crear o mejorar esas
implementaciones o cores de los chips
de las consolas y ordenadores de 8 y
16 bit con el objetivo de que se com-
porten de forma cycle-accuracy, esto
es, que los tiempos de las instruccio-
nes en la FPGA sean exactas a las de
los chips originales, de tal forma, que
en este caso si se trataria de una répli-
ca exacta del chip original dentro de
FPGA. Pero antes de llegar al presen-
te, demos una vuelta por el pasado.

1CHIPMSX, LA LLEGADA DE
LAS FPGA AL RETRO

Corria el afno 2006, cuando aparecio
en el mercado nipén el llamado 1chi-
pMSX o One Chip MSX de la empresa
D4 Enterprise. Este aparatito no era
nada mas y nada menos que un MSX2
con 1 MB de RAM, 128 KB de VRAM,
conexién PS/2 para teclado y ratén,
dos puertos de joystick, dos slots de
cartuchos, lector de tarjetas SD y
MMOC, salidas de video compuesto, s-
video y VGA y el audio MSX-MUSIC y
SCC+.

Se suponia que a través de la empre-
sa Bazix también llegaria a Europa. Sin
embargo, debido a la directiva RoHS,
una regulacién legal que existe en
Europa respecto a qué tipo de sustan-
cias peligrosas pueden estar presentes

Library  Super Famicom Settings Tools Help

en aparatos eléctricos y electrénicos,
no pudo importarse tal cobmo estaba
concebido su disefio, lo que obligaria
a hacer una serie de modificaciones
hardware.

Posteriormente se probaria que
el 1chipMSX cumpliria la normativa
RoHS, pero ya seria demasiado tarde.
Bazix ya habia dejado de ser un repre-
sentante de la MSX Association. Final-
mente, las licencias MSX irian a parar
a MSX Licensing Corporation. En 2010,
Bazix se desligaria de toda actividad
relacionada con el MSX y cualquier
tipo de asociacién con empresas rela-
cionadas.

AUn asi, a través de foros y contac-
tos, por unos 300 euros era posible ha-
cerse con el aparato. Los pocos afor-
tunados que tuvieron uno de estos
1chipMSX no tenian mas que buenas
palabras hacia el pequefio ordenador.
A dia de hoy, es raro poder localizar
uno de estos equipos, y cuando apa-
recen en alguna péagina de subastas
llegan a alcanzar los 1000 euros.

FLASH CARTS BASADOS EN
FPGA, UNA PEQUENA REVO-
LUCION

Aunque los flash cart no se pueden
enmarcar dentro de la emulacién,
puesto que al fin y al cabo la conso-
la estd leyendo sobre unas memorias
de igual forma que si lo hiciera sobre
las memorias del cartucho original, no
podemos olvidarnos de lo que supu-
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vy 07. El Super SD System 3 de los espafioles Terra Onion convierte a una humilde PC-Engine en

la maquina definitiva, permitiendo salida RGB, carga de juegos desde la tarjeta SD o incluso ser
compatible con los CD ARcade CD-ROM. 08. La Analogue Super Nt es una reproduccion FPGA del
hardware original, compatible con juegos y periféricos originales. Incluso viene precargado con una
version director’s cut del Super Turrican para la 16 bit con un 33% mas de contenido en comparacion
con el cartucho original. 09. Spectrum Next es otro de esos hardware mas o menos modernos

que basan su potencia en las FPGA, tanto para la simulacion/emulacion de los microordenadores
originales con los que es compatible, como para ofrecer al usuario una nueva experiencia mediante

sus mejoras graficas y sonoras.

sieron este tipo de cartuchos. Para
muchos de nosotros, son la forma
idonea para explorar el catdlogo de
nuestras maquinas. Nos permiten ju-
gar a un altisimo porcentaje del ca-
tdlogo de los sistemas retro con la
mayor fidelidad posible al estar eje-
cutandose el juego sobre la propia
consola original.

Los cartu-

chos flash, a veces también conoci-
dos como copiones, son tan viejos
como la pirateria en si, pero siempre
fueron unos perfectos desconocidos
puesto que en su dia ya costaban una
pequeia fortuna. En los 90 hubo al-
gunos modelos que permitian jugar a
los juegos mediante disquetes, o gra-
bando el juego en la propia memoria
del cartucho a través del puerto para-
lelo del PC
La pequeia revolucién se produjo
sobre 2011 cuando Krikzz, un
joven aficionado a la
electronica y
a los

videojuegos, empezé a utilizar las
FPGA en sus desarrollos. En un corto
espacio de tiempo fue capaz de lan-
zar multitud de cartuchos flash para
las consolas mas vendidas de los 8 y
16 bit como NES, Super Nintendo,
Mega Drive, etc. Todos se basaban en
el mismo principio de operaciéon: Un
programa base carga un mendu, des-
de el que se puede realizar ciertas ta-
reas como la seleccién del juego, asi
como configurar algunas opciones, y
mediante la FPGA el propio sistema
es capaz de reprogramar los chips
de memoria para que contengan la
ROM seleccionada. A la postre, esta
forma de funcionamiento se conver-
tiria en la base de todos los cartuchos
flash que existen actualmente.

A dia de hoy casi todas las consolas
de cartucho tienen su correspondien-
te cartucho flash, y no sélo Krikzz
hace cartuchos, con lo que se pueden
encontrar precios para todos
los bolsillos.

CONSOLAS Y OR-
DENADORES EN
FPGA, EL PRESENTE
Al igual que sucedi6 a fi-
nales de los 90 en el cam-
po de la emulacién sobre
PCs, lo que estamos vivien-
do ahora a finales de década
es una auténtica revolucién en
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Por otra parte estan los chicos de
Analogue.co. Estos cuentan con tres
maquinas en su catalogo, la NT Mini
que replica una Nes, la Super NT
que replica una Super Nintendo y la
Mega SG que hace lo propio con una
Mega Drive.

Si bien son unos sistemas caros,
tanto el acabado exterior como la
simulacién son increibles y, a pesar
de que no ofrecen la posibilidad de
jugar en televisores de tubo —algo
muy querido por los jugadores de la
vieja escuela— la calidad de audio y
video ofrecida en televisores de alta
definicién unido a la posibilidad de

Siguiendo esta filosofia, por la que
tras un gran producto se esconde una
gran comunidad de usuarios que lo
dan soporte y que lo mejoran hasta
limites insospechados, ha aparecido la

placa MiSTer

donde el retro y las FPGA se unen para
ofrecer a los amantes del videojuego
clasico aparatos que quiza hace una
década no nos hubiéramos atrevido a
pronosticar.

Por un lado tenemos los addons que
replican el funcionamiento de ciertas
partes de los sistemas retro. Hasta
hace bien poco, generalmente, solian
hacer de sustitutos del lector de CDs
como el GDEmu en Dreamcast o el
PSIO para PlayStation. Recientemente
la gente de Terraonion ha anunciado
un sistema que implementa el Mega
CD al completo y no podemos olvi-
darnos de que el MegaCD lleva en su
interior un microprocesador Motoro-
la 68K dopado a 12,5 MHz. Ademas
existen otros como uno que replica el
chip de video de la Nintendo NES para
sacar video en RGB u otro que afiade
un chip FM a la Master System 2.

afadir filtros en la imagen, hacen
que sea una opcién muy a tener en
cuenta para el futuro, ya que permi-
ten seguir utilizando los cartuchos
originales.

Tampoco podemos olvidarnos de
todos los productos surgidos alre-
dedor de diversas comunidades de
usuarios donde el comun denomina-
dor podriamos decir que son los or-
denadores de 8 bit. Spectrum, MSX,
Amstrad, C64, etc. tienen representa-
cion en productos como el ZX-UNO,
Mist, UnAmiga, etc. Estas placas, mas
baratas que cualquier producto de
Analogue, también son capaces de
albergar consolas de 8 bit como la
NES y algunas de 16 bit. Si bien pue-
den quedarse cortas en recursos para
poder albergar micros de 16 bit, las
comunidades de aficionados estan lo-
grando hitos asombrosos.

Siguiendo esta filosofia, por la que
tras un gran producto se esconde una
gran comunidad de usuarios que lo
dan soporte y que lo mejoran hasta
limites insospechados, ha aparecido
la placa MiSTer. Estd placa, que en
realidad es un devkit, consta de una
FPGA hibrida, tiene parte de procesa-
dor ARM y parte de FPGA, y alberga
una potencia muy superior al resto de
placas mencionadas anteriormente.
Ademads, debido a que se trata de un
devkit del que se producen muchas
unidades, hace que cuente con un
precio de venta muy bajo respecto a
lo que podria costar en caso de pro-
ducirse unos pocos cientos de unida-
des.

Estas caracteristicas han provocado
que se produzca el caldo de cultivo
perfecto para que la comunidad se
vuelque en ella. Actualmente, emula
gran parte de los sistemas de 8 y 16
bit que ya emulaban placas anterio-
res pero se estan realizando avances
sobre Neo-Geo y sobre el core de un
Intel 486, lo que da cuenta de su po-
tencia y nos indica que esto tan sélo
acaba de empezar.

EL FUTURO QUE QUEDA POR
ESCRIBIR

El futuro de las FPGA es un tanto cla-
roscuro. Por un lado, la mayor capa-
cidad de las FPGA provocara que la
tedrica limitacion en cuanto a qué
poder implementar en la FPGA des-
aparezca, pero la busqueda de la
exactitud y de que las instrucciones
de cada maquina sean iguales en el
tiempo a lo que tardaban las maqui-
nas originales serd la maxima de los
programadores.

Otro problema que surge es uno
que ya se ha dado en la emulacién
tradicional y es precisamente la falta
de informacién. A lo largo de incon-
tables ocasiones, a partir de ingenie-
ria inversa se han ido logrando hitos.
En las FPGA es igual, solo que quiza
la falta de informacion sea aun mas
notoria cuando lo que esta produ-
ciendo es en realidad hardware. Ade-
mas, a partir de la PlayStation, las
maquinas se programaban en C. Esto,
que en teoria era una ayuda para los
programadores, ya que eximian de
saber como funcionaba a nivel hard-
ware las “tripas” del sistema, ahora
se revela como un problema, donde
algunos micros se presentan como
cajas negras donde corre un software
compilado para ellas, sin saber a
ciencia cierta qué o dénde se guarda
cada dato que se va a ejecutar sobre
el procesador.

No cabe duda de que el viaje va a
ser muy apasionante.
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ENTREVISTA  GABRIEL CAFFARENA

Profesor de Electronica y légica programable
en la universidad CEU San Pablo

Al igual que muchos de los lectores de
RetroManiac, ha sido aficionado a los
videojuegos desde siempre. Esta aficion
provocé que en 2015 Gabriel adaptase
una implementacion del Apple Il a una
de las placas que él utiliza en su trabajo.
A partir de ahi, empez6 a involucrarse
mas y mas en este tipo de proyectos
relacionados con el retro, y ya ha dado
varias charlas de ambito didactico sobre
cémo funcionan y cémo se programan
las FPGA, ademas es el organizador de
la primera edicion de RetroMadrid Aca-
demy en 2019.

Hola Gabriel. Como experto en FPGAs
nos gustaria conocer tu opinién sobre
la emulacién sobre este tipo de hard-
ware y sobre qué podemos esperar
de ella en el futuro. Ahora mismo las
placas que existen en el mercado se
centran en 8 bit pero poco a poco ya se
empiezan a ver cositas en 16 bit como
Amiga, Mega Drive e incluso algun sis-
tema de 32 bit como puede ser el Intel
486. Si hicieramos una division entre
micros mas simples, donde cabrian los
de 8 y los de 16 bit, y otra con micros
mas complejos donde estarian todos
los de 32 bit en adelante, ;crees que
vamos a ver buenas implementaciones
de estos micros de 8 y 16 bit en placas
de unos pocas decenas de euros?

Si, pero hay matices que debemos acla-
rar. Se han estado usando durante bas-
tante tiempo cores de estos micros de 8
y 16 bit, pero por ejemplo, no ha sido
hasta 2018 cuando ha salido un core del
Motorola 6800 preciso a nivel de ciclo.
Esto quiere decir que en las implemen-
taciones anteriores no todas las instruc-
ciones se comportan de forma correcta
a nivel temporal. A nivel funcional si, la
multiplicacion es la multiplicaciéon. Pero
precisamente lo que se pretende con
este tipo de hardware es que la maquina
sea precisa a nivel de ciclo. Por ejemplo,
en este 2019 también se ha conseguido
que la implementacién del 6809, tam-
bién de Motorola, sea cycle accuracy.

Quiero aclarar que esto no es un pro-
blema Unico de las FPGA. A nivel soft-
ware este problema relacionado con los
ciclos también pasa. Depende de la pro-
gramacion.

Ademas hay otro aspecto fundamen-
tal a la hora de portar estos procesado-
res de 8 y 16 bit a una FPGA, y es que
los procesadores solian estar mas y me-
jor documentados. Por ejemplo, el ma-
nual del 6502 que estd a maquina, es
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Gabriel es profesor de ingenieria en la universidad San Pablo

CEU de Madrid y en su dia a dia, aunque trabaja con FPGAs, él no

se dedica a portar microprocesadores sino que utiliza estos chips

para lo que se denomina high performance computing, que con-

siste en ni mas ni menos que en portar algoritmos software que

requieren de muchisima potencia de calculo a hardware consi-

guiendo resultados verdaderamente asombrosos como el au-

mento de velocidad de ciertos algoritmos en un 3.000% corrien-

do sobre una FPGA que hacerlo respecto a software.

realmente un libro de texto. Te explica
como funcionan las cosas. Mas tarde, en
la época del Motorola 68K, los manuales
eran mas "frios”, es decir, instruccion, ci-
clos y qué es lo que hace. Incluso tenia
diagramas. Hoy en dia la informacion es
incompleta. Hoy por ejemplo Intel creo
que anda en las 4000 o 5000 instruccio-
nes en ensamblador. El trabajo de todo

eso es inmenso.
Siempre vamos

“ a tener ese

problema de que el
coste va a ser algo
mas elevado que

el tarjetas como la

Raspberry Pi , ’

Respecto a maquinas superiores,
atendiendo al grado de madurez de
algunos emuladores y sabiendo de la
existencia de herramientas que pasan
codigo en lenguaje C a codigo VHDL,
icrees que es posible ver una imple-
mentacion de este tipo de maquinas
a corto plazo?

De igual manera que cuando progra-
mas en HDL, estas pensando conti-

nuamente en hardware, a la hora de
utilizar estas herramientas, tienes que
seguir pensando en hardware que
son bloques que funcionan en para-
lelo y que funcionan a partir de un
reloj. Coger un cédigo en Cy pasarlo
por estas herramientas, creo que no
van a dar ninguna ventaja respecto a
hacerlo en VHDL.

Creo que llegaremos a ver maqui-
nas mas potentes en FPGA pero ahora
mismo la principal limitacién que hay
es el coste, puesto que las FPGA de
miles de millones de transistores son
carisimas, con lo que no tiene sentido
gastarse ese dinero para usar algo en
casa.

Ademas luego esta el tiempo del
disefiador. Hasta ahora veo que es un
trabajo muy solitario donde un dise-
fador hace un core, pero creo que si
la gente se organizara de otra forma,
se podran ver maquinas mas potentes
pero no a corto plazo, al menos hasta
que las FPGA de mayor capacidad ba-
jen de precio.

Ahora mismo a nivel comercial hay
unas cuantas placas como ZX-UNO,
MiST, MiSTer... {Hay cabida para todas
o crees que la lucha esta en meter una
mayor FPGA a menor coste?

Las placas acaban quedandose cortas.
De hecho ahora mismo estad pasando.
Pasar de 8 a 16 bit, por muchos te-
mas como la memoria, no sélo sube
el coste sino que corres el riesgo de
quedarte corto de capacidad y que
esa implementacién no quepa en la



vy 01. El UnAmiga de Joseba Epalza, al que
poco a poco se le estan afiadiendo cores de
muchas mas maquinas. 02. MiSTer, uno de
los proyectos mas consolidados de la escena.
Ademas de la FPGA en la placa encontramos
un procesador ARM. Imagen: V2 fi.

FPGA. Esta claro que la gente no pue-
de estar continuamente comprando
placas. Creo que la clave esta en tener
una comunidad fuerte. Por ejemplo,
la comunidad de ZX-UNO le ha saca-
do mucho jugo a la placa y ahora esta
con UnAmiga, y con MiST esta pasan-
do algo parecido.

¢Crees que en algliin momento la emu-
lacion en FPGA pueda llegar a ser mas
popular que la emulacién software de
la que tradicionalmente hemos disfru-
tado?

A pesar de que soy defensor de la
FPGA, creo que no. Siempre vamos a
tener ese problema de que el coste va
a ser algo mas elevado que el tarjetas
como la Raspberry Pl. Sélo en caso
de que los microprocesadores se es-
tancasen y no hubiera mejora, quiza
la FPGA ganaria usuarios. En caso de
dar con una buena implementacion
en FPGA, estariamos hablando mas
de calidad de la emulacién respecto a
Raspberry Pi.

Luego, como en mi caso, me atrae
mucho mas el saber que dentro del
chip de la FPGA estan descritos los blo-
ques hardware de ese sistemay que se
comunican entre si con el mismo reloj
que el sistema original y ejecutdndose
en paralelo. A nivel software la laten-

cia que se puede conseguir siempre va
a ser mayor respecto a la FPGA. Otra
cosa es que, repito, la implementacion
en esa FPGA sea una mala implemen-
tacion.

Por ultimo, y para acabar, muchisimas
gracias por el tiempo que nos has con-
cedido para esta entrevista. ;Podrias
adelantar a nuestros lectores alguna
pista de tus préximos trabajos relacio-
nados con el retro?

A vosotros. No sabes la ilusion que me
hace aparecer en RetroManiac.

Pues a decir verdad, ahora estoy vol-
cado en el campo de la musica. Tengo
un juego que ha salido y estoy traba-
jando en dos mas con el AY-3-8910.
Pronto habra mas noticias.

HABLANDO
DE CORES

En el argot de las FPGA,

se denomina comunmente
core a aquellas instrucciones
que sirven para simular un

determinado elemento de
hardware, ya sea una CPU, un
periférico o un bus de datos, por
ejemplo.

Por lo general, estas instrucciones
poseen propiedad intelectual y
por tanto su uso se supedita a

un pago, pero en la comunidad
también existen repositorios tipo
open source donde poder buscar
ese core que necesitamos para
implementar nuestra maquina
preferida en una FPGA.

Posiblemente la web mas
conocida entre los entusiastas de
las FPGA sea OpenCores, una
web que arranco a finales del

99 y que se ha mantenido hasta
nuestros dias cambiando varias
veces de manos. En la actualidad,
en su catalogo podréis encontrar
desde un clon del chip Z80, hasta
un controlador USB o una tarjeta
de red implementada por software.
También existen otros repositorios
en Internet, como Librecores

o FPGA cores, y no es raro

que en encontremos también
diferente tipo de software en los
repositorios GitHub (MiSTer)

y similares de los diferentes
proyectos de hardware basado en
FPGA.



MiSTer vs Polymega

iEn una esquina del cuadrilatero, con calzén transparente y circui-
teria desalifada a la vista, venida desde los mas oscuros subur-
bios, donde solo los mas fuertes sobreviven y los pandilleros son
la ley, dona MiSTer, la aspirante FPGA al cinturén de campeona!
iY en la otra esquina, con su habitual traje gris oscuro de corte
impecable y lineas sexy, directo desde los barrios mas selectos,
don Polymega, el poderoso mutante que tuvo que limpiar su re-
putacién tras las informaciones publicadas en la prensa rosa! jEl

futuro esta en juego!: ;quién resultara vencedor?

ependiendo del tipo de

jugador, coleccionista o

amante del retro que seas,

puedas decantarte por un

rincon del ring antes que

del otro, pero lo cierto es
que, de un tiempo a esta parte, estan
conviviendo en el mercado diferentes
opciones basadas en FPGA y sistemas
de emulacién que luchan encarniza-
damente por convertirse en el siste-
ma perfecto para nuestras necesida-
des viejunas.

Nacieron con filosofias diametral-
mente distintas, se dirigen también
—en un principio— a mercados dife-
rentes, pero en el fondo sirven para
lo mismo: disfrutar con nuestros viejos
juegos, recuperarlos como si fueran
novedades o disfrutar con las nuevas
producciones que se publican para sis-
temas mas o menos clasicos. En el usua-
rio recaera ahora emitir su voto de con-
fianza y preferir un sistema que aboga
por la facilidad de uso y el acabado
exquisito, o por otro cuya finalidad es
acercarse a los juegos y plataformas
originales de la manera mas fiel posi-
ble a costa de una curva de aprendiza-
je mucho mayor.

«¢Quién tiene tiempo para todo
este follon?», en esta contestacion de
Bryan Bernal, cofundador de Playmaji
—la empresa detras de Polymega— a
una entrevista de RPG Site, se resume
toda la filosofia que existe detras de
su consola, su sistema modular y el
publico hacia el que va dirigido. Un
sistema simple que permita conectarse
a la TV y que emule de forma mas o
menos transparente los juegos que le
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‘echemos’ a comer tanto en CD como
en formato cartucho/tarjeta a través de
los diferentes modulos extra de los que
consta el invento. Bernal se referia en
este caso a la parafernalia de sacar las
consolas de sus cajas, conectarlas con
la mejor calidad posible a un televisor
moderno —CRT descartados— y tratar
de disfrutar con esos videojuegos di-
seflados y programados pensando en
otros tiempos.

A esto se le une la evidente degra-
dacién de algunos de los componentes
de nuestros viejos cacharros, conden-
sadores por delante, y hay que tener
en cuenta que no todos los poseedo-
res tienen, o bien el tiempo necesario
para hacer una puesta a punto de sus
maquinas, o bien la habilidad y/o co-
nocimientos para arreglar los aparatos
muertos en servicio. Ahi es donde ra-
dica la fuerza de inventos como la Re-
troN —con sus peros incluidos—, que
tratan de ofrecer una experiencia mas
cercana al usuario con su emulaciéon
fidedigna —repetimos, incluidos sus
peros— en un sistema que se enchufa
a la red, al televisor via HDMI y voila,
ya podemos meter nuestro cartucho

Playmaji pondra en marcha una suerte
de tienda digital de juegos clasicos
desde donde descargarse esos titulos
en los que estemos interesados



de SNES en la ranura correspondiente
que alla que veremos a Mario pegando
botes al instante.

Polymega pretende, ademas, ir un
paso mas alld, y construir a su alrede-
dor un pequeiio ecosistema de plas-
tico reluciente y costes algo elevados

para el usuario acostumbrado a tirar
del emulador adecuado en el ordena-
dor o la Raspberry de turno. Asi, Play-
maji pondra en marcha una suerte de
tienda digital de juegos clasicos desde
donde descargarse —previo pago, ob-
viamente— esos titulos en los que es-

v 01. La base de Polymega servira para cargar los juegos de aquellos sistemas basados en CD,
incluido Saturn. A esta base se podra acoplar luego alguno de los modulos extra mediante los que
disfrutar con sistemas basados en cartuchos o tarjetas: Super Nintendo, PC-Engine, NES o Mega
Drive. 02. La base vendra acompafiada de un mando inalambrico bastante atractivo.

temos interesados. La excusa para esto
es la preservacion o la falta de espacio
en los hogares, una vez mas. Razones
que pueden ser suficientes para algu-
nos usuarios a la hora de disfrutar sin
complicaciones de los juegos de toda
la vida, ya sea a partir de la descarga
legal desde esta tienda a lo consola
virtual, o bien echando mano de ese
cartucho de mas de 30 afios que estaba
cogiendo polvo en su estanteria.

Hasta aqui la cosa podria estar bien,
si sumamos la promesa de que los emu-
ladores incluidos —recordemos que el
invento hibrido FPGA/emulacién se fue
por el retrete hace unos meses— seran
de la mas alta calidad, que se ha dise-
fado una interfaz propia pensando
en la sencillez de uso, y que incluso los
cartuchos con chips especiales de SNES,
por ejemplo, seran soportados per se,
que se podran activar unos filtros gra-
ficos muy interesantes para simular
nuestro viejo televisor del salén o que
se podran conectar los mandos origi-
nales de nuestras consolas al invento.
Los disefiadores prometen que la expe-
riencia de /ag cero esta conseguida,

Un buen pufiado de usuarios han
contestado ya a la llamada, y las re-
servas de Polymega se han agotado
llegando a colapsar incluso la web en
varias ocasiones, pero no sabremos si
todo esto sera suficiente, dado los al-
tos costes del aparato y la necesidad de
adquirir por separado los médulos de
otros sistemas, aun por contrastar en
cuanto a eficiencia y calidad de emula-
cién, por cierto.

MISTER; PASE, POR FAVOR...

Por otro lado, hace ya unos afios sur-
gi6é un proyecto dirigido por y para la
comunidad con el nombre de MiST ba-

¢ME LO DICE O ME LO CUENTA?

Las primeras informaciones de Polymega llegarian a principios de 2017 —se
conocia como Retroblox—. Bryan Bernal y Eric Christensen comandaban un
grupo de veteranos de la industria con experiencia en software, bases de datos

y disefio de hardware. Juegos como Ratchet & Clank o Titanfall, repositorios
digitales como Google Chrome Store, o aparatos como el Roku son sus
credenciales. Sin embargo, pronto rondd por la comunidad el desaguisado

que supuso la Coleco Chameleon —mira nuestro articulo sobre el tema en
RetroManiac 12—, y el debate sobre la conveniencia o no de un aparato asi, sobre
todo cuando comenzaron a filtrarse precios con tres cifras. Quizas lo peor fue,

por un lado, el desliz de mostrar videos sobre la supuesta emulacion de Saturn

con imagenes que se correspondian en realidad a la version arcade de Sega Rally, y por otro el negar la mayor y abandonar la idea
de utilizar la tecnologia FPGA dejando practicamente todo el trabajo a la emulacion por sofiware.Ademas, también hubo muchos
problemas con las primeras fechas de reservas, con una pagina caida que imposibilitaba ni siquiera revisar los datos de la maquina,
la falta de comunicacion por parte de la empresa y los continuos retrasos en la fecha de lanzamiento. Seguiremos vigilantes...
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¢EL SISTEMA DEFINITIVO?

El corazon de Polymega es un procesador Intel G5500T a 3,2GHz con 2 gigas de
RAM DDR4 sobre el que correra un sistema propio basado en Linux y una serie
de emuladores licenciados como Mednafen, Kega Fusion o MAME.

Con una filosofia similar a la del Mega CD y otros add-ons para consolas,
PlayMega comienza a contar a partir del momento en que te haces con la base
y puedes disfrutar por unos 250 € —mas gastos de envio— con sistemas de
videojuegos basados en soporte CD, a saber: Mega CD, Saturn, PC-Engine CD,
NeoGeo CD y PlayStation, en cualquiera de sus territorios, por cierto. Podréis
introducir CD’s de estos sistemas en la base, jugarlos directamente o copiarlos
a su memoria interna y devolver el CD a tu preciado estuche para que te sirva
en unos afos como colchon de tu jubilacion. Algunas cacareadas mejoras son la
disminucion de los tiempos de carga para juegos de Neo-Geo CD o la notable
emulacion de Saturn, basada en el core para Mednafen y optimizado para la
maquina. La base incluye 6 juegos de PlayStation, NES Mega Drive —ninguno
especialmente interesante— y un mando de control inalambrico bastante resulton.

Por otro lado podréis haceros con los modulos de expansiéon —por unos 50 €
mas o0 menos— que se corresponden cada uno a un sistema diferente: NES, Super
Nintendo, Mega Drive y Turbo Grafx. En cada uno de estos modulos podréis
introducir vuestro juego original y jugarlo luego aprovechando las ventajas de
la emulacién, como savestates, filtros, etc. Cada uno de ellos incluye también un
mando con cable réplica de los controles originales.

Playmaji ha dicho en varias ocasiones que en el futuro podrian aparecer otros
modulos de funcionamiento similar aunque se descartan las consolas portatiles.
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vy 03. El modulo de expansion para NES/Famicom. Se rumorea que incorporara una FPGA
al estilo Analogue. 04. La interfaz para navegar por los juegos instalados en el sistema.
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sado en una potente FPGA. El objeti-
VO era conseguir una implementacién
fiel de ordenadores de 16 bit como
Amiga o Atari STy, de hecho, los cores
para estos ordenadores maduraron en
poco tiempo provocando que salieran
a la venta sistemas ya ensamblados o
directamente configurados destina-
dos al usuario final. Los cores Minimig
o Minimig-AGA fueron muy desta-
cables, sin dejar de lado los cores de
Mega STe, NES, MSX, Spectrum, etc.

MiSTer se basé en este trabajo rea-
lizado por la comunidad de cédigo
abierto para tratar de ir un poco mas
alla y, sobre una FPGA mas potente,
romper algunas fronteras como la in-
terpretacion de un ordenador 486 u
ofrecer un core de Super Nintendo al
estilo del que podemos encontrar en
los aparatos de Analogue. En estos
momentos el trabajo con MiSTer esta
realmente fragmentado y es compli-
cado encontrar informaciéon general,
repositorios claros y tiendas donde se
vendan kits completos. Es necesario
bucear algo mas, leer foros, documen-
tacion y bichear en videos de Youtube,
por ejemplo. Sin embargo, la realidad
es que el futuro de esta sefiora FPGA
se presenta con muchisima ilusién, de-
bido a los avances que se han hecho
ultimamente, las conversiones a partir
de los cores de MiST y todas esas im-
plementaciones de sistemas viejunos
que poco a poco se van afadiendo al
Github oficial.

Lo que quizas eche para atras al
usuario que prescinde de complica-
ciones, es la dificultad intrinseca de
montarse un aparato de estas carac-
teristicas y configurarlo. La base es
la Terasic DE10-Nano, una placa que
incorpora una potente FPGA Cyclone
V apoyado por un procesador ARM y
que estd pensada para el desarrollo
de software. La escena acogi6 con los
brazos abiertos esta opciéon para sus
propios desarrollos y en poco tiempo
se ha logrado avanzar de forma espec-
tacular, tal y como nos cuenta Anto-
nio Villena, uno de los integrantes del
equipo que di6 luz al ZX-Uno: «Solo
con la DE10 se puede disfrutar ya de
algunos cores, aunque lo normal es
que también se adquiera el addon de
SDRAM de 32 MB (es barato) y disfru-
tar asi de todos los cores existentes.
Hay algunos como los Arcade, el core
de Amiga y el de PC que funcionan
con la memoria DDR3 interna que tie-
ne la DE10-Nano, por lo que podrias
prescindir de ella si solo te interesan
unos cores en concreto que no la ne-
cesiten». Todos estos componentes,
junto a un disipador para ayudar a
mantener una buena temperatura en
el chip, es mas que suficiente para dis-




wi 05. La DE10-Nano, la placa que sirve como base de MiSTer es en realidad una mezcla de procesador por hardware (un ARM A9 dual core), conectores
(incluido para Arduino), memoria DDR3, conectores GPIO o la FPGA de Altera, Cyclone V. Imagen: V2 fi.

.Y POR DONDE EMPIEZO?

El mundo de MiSTer y otras FPGA puede ser algo duro para los no
iniciados. Aqui te dejamos algunas pistas para dar tus primeros pasos:

Github oficial
> https:/github.com/MiSTer-devel/Main_MiSTer/wiki

Toda la informacion oficial relativa al aparato, los nuevos cores, ayuda, etc. la
encontraras aqui.

ForoFPGA
> http://www.forofpga.es

Interesante comunidad en espariol germen del ZX-Uno que cuenta con un
apartado especifico de MiSTer y que te servira para plantear dudas y/o pasar
un buen rato aprendiendo acerca de las Ultimas novedades y procedimientos.

Grupo de Telegram
https:/t. me/joinchat/DwDFfFF3d_4dnNGnOfc_Fw

> Administrado por Antonio Villena y Bruno Silva, es otro medio genial para
compartir aficion, disipar dudas, etc.

Comprar una MiSTer
Tienda de Antonio Villena:
http://antoniovillena.es/store

> Retroshop:
https://www.facebook.com/retroshoppontopt/

frutar de las maravillas que la placa
y la programacién de la comunidad
ofrece, «normalmente la gente com-
pra opciones que incluyen ventilador,
aunque la DE10-Nano no se calienta
en exceso»; anade Villena.

Hay otra serie de addons que quizas
para el lector serian mas que intere-
santes, como el |10 Board, que sirve
para obtener salida analégica (VGA y
SCART), ya que por defecto la tarjeta
solo ofrece salida HDMI: «Mucha gen-
te lo usa en teles modernas y con el
HDMI tienen suficiente. Aunque claro,
en un CRT se ve mejor y si quieres una
mejor experiencia retro es un addon
muy recomendable». Por Gltimo, el lla-
mado USB Hub, que es practicamente
obligado, y que permite ampliar el nu-
mero de dispositivos USB conectados
al aparato, como un ratén, un mando
de control o joystick, etc.

En total puede que nos gastemos
en torno a los 200 € dependiendo de
los addons que adquiramos, costes de
envio, aduanas, etc., y una vez reci-
bidos todo es cuestion de ensamblar
el hardware, conectar la MiSTer a In-
ternet a través del cable ethernet y
ejecutar un script que los descarga
automaticamente, «aunque también
hay compilaciones que ya llevan todos
los cores incluidos», informa Anto-
nio. Sea como fuere, la instalacion es
relativamente sencilla y siempre nos
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vy 06. Las carcasas de metacrilato o materiales similares, transparentes, de colores, con molduras,
rejillas, luces de colores... Hay todo un mundo que gira en torno a MiSTer, como la de la imagen de
Mister Addons. 07. El kit completo de MiSTer de Antonio Villena, que incluye la placa de Terasic y
los addons SDRAM, 10 board, USB hub, disipador y ventilador, ademas de otros extras y una tarjeta
microSD con todo instalado y preparado para funcionar.

En realidad no es mucho mas
complicada que un emulador. Hay
muchos desarrolladores de cores que
vienen de emulacion (Raspberry) y se
pasan aqui por tener mas fidelidad,
lag cero, etc.

rerod ..
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podremos apoyar en una comunidad
avida de echar una mano cuando lo
necesitemos. Tras esto, podremos dis-
frutar de estos cores capaces de emu-
lar de manera muy conveniente orde-
nadores, consolas e incluso maquinas
arcade. Podremos cargar imagenes de
disco, cinta, ROM:s, etc. a partir de una
microSD conectada y disfrutar con
una experiencia mucho mas cercana
a la real, toda vez estos cores se van
refinando mas y mas, puliendo y co-
rrigiendo errores: «En realidad no es
mucho mas complicada que un emu-
lador. Hay muchos usuarios de cores
que vienen de la emulacién (Raspbe-
rry) y se pasan aqui por tener mas fi-
delidad, /ag cero, etc.».

Es interesante saber también que
usuarios como Antonio venden sus
propios addons personalizados que,
aun siendo equivalentes a nivel es-
quematico con los denominados “ofi-
ciales” —obra de Alexey «Sorgelig»
Melnikov, conversor a la sazén de la
mayoria de cores— ofrecen un aca-
bado posiblemente mas atractivo,
evitando esa apariencia por pisos que
tienen muchas de las MiSTer que se
encuentran ya ensambladas. Antonio
también suele tener en su web un kit
de la MiSTer preparada para su uso
y que incluye todo lo necesario para
disfrutar de nuestros ordenadores y
consolas favoritos, y es que la comu-
nidad sigue evolucionando y creando
nuevos afiadidos, software y todo tipo
de aplicaciones para la tarjeta. jEsto
es imparable!

EN RESUMEN

Y tras el breve, pero intenso comba-
te: ¢tenemos a un claro ganador? En
nuestra opinién, posiblemente no.
Polymega afronta la cuestion desde la
perspectiva de un emulador, abando-
nando las FPGA para un uso residual
—exceptuando NES/Famicom— en
los médulos extra que se conectan a
la base. La promesa de un funciona-
miento simple, un acabado notable y
la tienda virtual donde comprar jue-
gos viejunos de forma legal comple-
mentan un producto que es evidente
que tiene su publico.

MiSTer, por su lado, apuesta por el
esfuerzo de una comunidad abierta
que comparte sus descubrimientos,
excitante y que busca obtener una fi-
delidad fuera de toda duda. Posible-
mente aun hoy algunos sistemas sigan
estando mejor emulados a partir del
software, o incluso todavia es pronto
siquiera para pensar en una Saturn
implementada en FPGA, por ejemplo,
pero el camino esta marcado y no deja
de ser realmente estimulante para
usuarios como nosotros.
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Return to Holy Tower
El juego que ya no esperabas
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Basado en el original para ZX-Spectrum “Escape from Holy Tower” de
@Jevilon, esta version presenta el mismo tipo de juego, pero modificando su
aspecto visual con el Modo de Video Radastaniano, aprovechando ademas
alguna de las nuevas caracteristicas avanzadas del ZX-Uno.

Pantalla 128x96 Pixels - 16 Colores (1 x Pixel) - Mas de 50 niveles - Soporte tarjeta SD
Velocidad de reloj turbo - Editor de niveles (hasta 84) - Niveles extra de @Metsuke

WWW.ZEUuno.com-htz2

ZX-Spectrum es una marca registrada de Sky In-Home Service Ltd.
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a GP32, la consola co-
reana de la empresa
Game Park, casi sin
quererlo iba a provo-
car en nuestro pais lo
que se podria definir
como “la edad de oro”
de la emulacién en Es-
pafa. Pero todo ello
no hubiera sido posible sin Emilio Her-
nandez y su amor por los videojuegos
y por el cacharreo.

Los mas veteranos quiza tengan un
vago recuerdo de tu nick, Anarchy,
pero seguramente los que lleven un
tiempo en esto del retro habran com-
prado algo en tu tienda Hardcore Ga-
mer. Pero antes de la ella, Anarchy ya
estaba al frente de una de las webs
sobre emulacion que mas trafico re-
gistraba a principios de los 2000, el/-
portal2000. ;Como surgio la idea de
crear una web sobre esa tematica?

Antes de elportal2000, tuve una pagi-
na que alcanzé bastante éxito llama-
da Anarchy site. Empez6 siendo una
web en la que investigaba los diferen-
tes sistemas de seguridad que se incor-
poraban en los juegos y aplicaciones
de la época, incluyendo los sistemas
de proteccion que incluian algunas
compafiias en sus juegos en CD-ROM,
ya que siempre me ha fascinado bus-
car la forma tanto de sortear como de
desarrollar este tipo de sistemas. La
pagina comenzoé a tener cierto éxito
cuando empecé a escribir tutoriales
sobre cdmo implementar protecciones
anticopia caseras en tus propias gra-
baciones de CD, disquetes, etc.

Con la PlayStation empecé a subir
material de desarrollo en los que in-
cluia herramientas para poder extraer
o editar contenido de los juegos o para
crear tus propios videos reproducibles
en la videoconsola, entre otras cosas.
El siguiente paso fue crear imagenes
de disco para la consola con emula-
dores de sistemas clasicos y ponerlos
a disposicion de los visitantes, listos
para funcionar. Hablamos de 1999, un
momento en el que subir una imagen
de disco de 650MB era todo un reto
por cuestiones de alojamiento y de ve-
locidad de la conexion.

Y entonces decidi meterme a in-

remrod .
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vestigar sobre la Dreamcast y los GD-
ROM y ahi todo exploté. El nimero de
visitas a la pagina se disparé y como el
tema que trataba
me fascinaba, le
dedicaba todas
mis horas libres
a investigar y pu-
blicar novedades,
por lo que la pé-
gina tenia conte-
nido nuevo conti-
nuamente.

En ese momen-
to empecé a darle
vueltas a la idea
de crear un por-
tal que reuniese
a paginas espa-
folas de tematica
similar y pron-
to empezaron a
unirse un buen
pufado de pagi-
nas interesantes,
como Elotrolado de jiXo cuando no
era mas que una pequefa pagina que
acababa de comenzar, El mundo de la
Saturn de Edge, CD-RW Ratma page
de Ratma, y muchas otras.

Con la

PlayStation
empecé a subir
material de
desarrollo en los que
incluia herramientas
para poder extraer o
editar contenido de

los juego ’ ,

El siguiente paso fue elportal2000.

A partir de ese momento me enfo-
qué mas en la modificacion de hard-
warey en la emu-
lacion, que se
convirtié en uno
de mis principales
pasatiempos y en
uno de los princi-
pales temas de la
web. Y el resto es
historia.

Por lo que ten-
go entendido en
esa época tenias
dos paginas, el-
portal2000 y zo-
nadevicio. ;Qué
diferencias habia
entre una y otra?

Este tema daria
casi para un libro
por varios moti-
vos en los que no entraré en detalle,
asi que quiza me vaya un poco por las
ramas.

ZonaDeVicio fue un paso logico en
la evolucién de elportal2000. Este, a

COREA VS JAPON

B GP32 - Finales 2001

La primera de las consolas portatiles
lanzada por la empresa coreana
Gamepark. De especificaciones técnicas
muy por encima de Game Boy Advance,
pudo atraer sobre todo a los creadores
de programas caseros, amantes de la
emulacion y demas. Vendio unas 30.000
unidades y se publicaron algo menos de
30 juegos oficiales.

B GP2X - Finales 2005

Nada més lanzar la GP32, Gamepark
comenzo a disefiar su sucesora, la
GP2X. Con un disefio mas atractivo y
potencia, volvid a ser un aparato dirigido
sobre todo a los amantes del desarrollo
en casa o la emulacioén. Se publicaron
alin menos juegos que en su antecesora,
y segun parece llegaron a distribuirse
hasta 60.000 unidades.
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Press HERE for details!

Reviews

Ultimos archivos

= 2 respuestas, [Uimas cohnen]
tawsy 11 respuestas, [Ultima;

Documentos

itas 1 respuestas. [Ultima: wave]

curnrn 3 respuestss. [Ultirma: (TEEEE]
Top108Jusgas sofilda Hibasplestest [UINmar aranseky]
2 respuastas, [Ultima: (These]

Archi
s 2 respuestas, [Ultima: Wave]

Juegos
Demos
Packs

[ltimas Nigsl]
Parches 4

g
- duda GP32 tienda (para anarchy o kien haya por aki =d)
[OMirna: 4narchy]
- Realmente = pusde jugar a los jusgos a una velocidad

Hiidades [Ultirnas Ectheaion]

varow]
iz Chinosa i1y |3 GP32 1 respuestas. [Ultima: tep]

p3Z funcionando = 123 respuestas, [Ulima: Fiera_Soul]

otre pragramadar/partader valisntal 4 respusstss.

ay Bata 0104

=
Fruit Machine preview
0s)

1 respuestas,

am VS (Ports)

1.0 (Utilidades)
0.

adecuada? ¢

Emuladoras Tienda ElPortal

1
And Bump

Arcade (2)
Atari 2600 [2) .
Atari Lynx (1)

Atari ST (1)
Cormmadore 64 (1)
Commadere Plusé (1)
Cragon 32764 (1)
GameBoy Color (1)
MS% (1)

MES (3)

PC Engine (1]
SG1000 (1]

SMS / Garne Gear (2)
Super Nintendo (2)
Vectrex (1)

Pocket Adventure
11.00EUR

]
Pe Link v1.3.1
Coreans (Utilidades
Bluegnl Snake
(Juegos)
Handy GP v0.2
uladares)
It w04 [Juegos)
(Juegos)

Spek Inus

WenderSuan (1)

2% Spectrum (3] Ultimas noticias

(Juzgos)
HewType (Jusges)

R 25/05/2003 - CastAway Beta 010.4
-
Ya estabs ernpezands 3 preccuparme que no £al
¢ 7 uersién de este emulador de Atari ST,
AARCHY
Esta nueva versién arregla unos cuantos bugs = i
de usar archivas de configuracian personalizados

Chat #GP32Dev
Foros

“ =

Padeis pillarla AQUT

Pinball breams v1.0
iera una nueva

ncluye 1 posibilidad
entre otras cosas...

wi 01. La web GP32spain se convirtié en el punto de encuentro de los entusiastas de la emulacion,
el homebrew y el cacharreo. Su difusion influy6 bastante en la decisién de Virgin para distribuir la

consola en nuestro territorio. Imagen: archive.org

B GP2X Wiz - Mayo 2009

Tras la dubitativa GP2X, GamePark
volvié a intentarlo con un hardware
mas potente y versatil, un tamafio mas
comedido y un disefio radicalmente
diferente. Incluia aplicaciones y juegos
en su memoria interna, y curiosamente
es compatible con la tecnologia Flash.
Volvié a ser una compaiiera perfecta
para los amantes de la emulacion.

B GP2X Caanoo - Agosto 2010
Apenas un afio después del lanzamiento
oficial de la Wiz, Gamepark lo intentaba
de nuevo con su nueva consola portatil
open source y corazon linuxero. Caanoo
fue la Gltima intentona de la empresa
coreana, abandonando el hardware y
tratando de fidelizar a los usuarios de la
consola mediante una suerte de catdlogo
online de descarga de juegos.

pesar de su gran éxito, estaba dirigido
a una audiencia muy especifica y quiza
algo underground, pero habia muchos
otros temas que me interesaban y du-
rante el proceso de crecimiento de la
web habia tenido la oportunidad de
conocer a gente increible y experta en
todos los dmbitos: cine, videojuegos,
musica, manga, coémics, literatura...
Asi que pensé que se podria crear una
web que unificara todas estas catego-
rias y convertirla en la pagina de ocio
que todo el mundo quisiera visitar. La
idea era una auténtica locura, pero
debi ser muy convincente, porque
consegui reunir a un grupo asombro-
so de gente. Algunos es posible que te
suenen, otros se cambiaron los nicks
posteriormente: John Tones, Jas, Wil-
dKyo, Darkman, Pinhead, Beleg, Chili
Temple, El Abuelo, Mangafan, Jimina
Sabadu... y seguro que me dejo a va-
rios, asi que pido disculpas por adelan-
tado a los que se me hayan caido de
la lista. Todos destacaban en lo suyo.
A los que les he seguido la pista han
acabado siendo escritores o articulis-
tas en revistas de cine y videojuegos,
criticos de cine, han tenido programas
de radio, tocado en grupos, o escrito
guiones para cine y television, entre
otras muchas cosas.

La pagina tenia un disefio muy mo-
derno para la época y los contenidos
eran de una gran calidad. Noticias,
analisis de videojuegos, cine asiatico,
cine de terror, criticas de libros, con-
ciertos, discos... hasta tuvimos una
seccion para adultos. Tuvo cierto éxito
e incluso algunas compafias llegaron
a utilizar en los anuncios de sus juegos
alguno de los analisis que se hicieron
en la ZDV.

Pero cuando se reune a gente tan
variopinta y con tanto caracter, al fi-
nal es inevitable que aparezcan ciertos
roces o desavenencias y es complicado
poner a todo el mundo de acuerdo. El
proyecto era un suefio en aquel mo-
mento, ya que habia pocas paginas
con ese formato y con un contenido de
tanta calidad, pero al final se torné im-
posible poder mantenerlo. Pasado un
afno y medio aproximadamente, la pa-
gina se cerré con la idea de redisefiarla
y cambiar su enfoque. Durante mucho
tiempo se pudo ver un cartel de que
estdbamos trabajando en “ZonaDeVi-
cio 2.0", pero nunca lleg6 a ocurrir.
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v 02. Pack formando por la GP32 junto a la edicion coleccionista de Astonishia Story, que también apareci6 en PSP. 03. GP2X F-200. Fue la evolucion
de la GP2X F-100 a la que se le afiadio una pantalla tactil y ademas permitia usar tarjetas SD de hasta 32 GB. 04. Captura de ElPortal, una web mitica para
los aficionados a la emulacion y otros temas mas oscuros ;)

Hoy en dia sigo teniendo cierto con-
tacto con algunos de ellos, como John
Tones, WildKyo y Darkman. Como cu-
riosidad, unos afos después contactd
conmigo la productora de Santiago
Segura para pedirnos colaborar con
la pelicula La maquina de bailar. Que-
damos en hablar durante el salén del
manga que se celebraba ese afo, al
que iban a acudir para grabar algunas
tomas para la pelicula. Alli se acerca-
ron a hablar conmigo el director de
arte y la guionista, que resulté ser...
Jimina Sabadu.

En elportal2000 recuerdo que habia
ciertos temas de hacking como por
ejemplo como modificar una graba-
dora HP a 4x para que escribiera a
10x. ¢Era algo que introdujisteis por-
que ademas de la emulaciéon también
te gustaba el cacharreo, o es que de
alguna forma el tema del warez iba
muy ligado a la emulaciéon por aquello
de ser un poco underground?

El cacharreo es lo que me movioé al
principio. De joven fui radioaficiona-
do y gracias a eso conoci a un autén-
tico crack de la electrénica con el que
acabé haciendo muchas locuras, como
montar emisoras de radio y television
piratas. Esta persona me desperté el
interés por la reparaciéon y modifica-
ciones de hardware y gracias a esto
pude hacer muchas de las cosas que
publiqué en elportal2000. También
ayudoé al crecimiento de Harcore Ga-
mer, ya que muchas de las reparacio-
nes de las primeras GP32 y GP2X las
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realizaba yo cuando estdbamos empe-
zando con la empresa.

La modificacion de la grabadora
para escribir a 10x es sélo una de las
cosas que publiqué sobre modificacio-

“ Aquella consola
coreana llamada
GP32, que habia
sido lanzada casi

al mismo tiempo

que la maquina de
Nintendo, era tan
superior en todas

sus caracteristicas

que parecia casi

imposible
nes de hardware. Tengo el recuerdo

de dedicar semanas de trabajo a la
busqueda y modificaciéon de lectores
de CD-ROM con los que poder ex-
traer un disco GD-ROM de Dreamcast.
No recuerdo exactamente cémo era
el tema, pero si no me equivoco ha-
bia unos lectores muy especificos que

eran capaces de leer todo el GD-ROM
usando una herramienta de lectura y
ciertos trucos como mantener la tapa
abierta y hacer el cambiazo en un
momento determinado. Otros lo per-
mitian realizandoles ciertas modifica-
ciones. Pero lo interesante era poder
probar diferentes lectores y descubrir
con cuales se podia hacer mejor para
documentarlo y publicarlo en la web.
Recuerdo tener despiezados por la
habitaciéon al menos una veintena de
lectores de CD-ROM.

Parece ser que Zonadevicio de al-
guna forma se vio transformada en
GP32Spain. Incluso todavia hoy en
2019 los foros de GP32Spain llevan
en el titulo de la web «ZonaDeVicio
- Tu comunidad de videojuegos onli-
ne». Cuéntanos, ;como conociste la
videoconsola y cémo o porque deci-
diste crear una web que se llamara
GP32Spain?

Por el 2002 trabajaba como redactor
sobre videojuegos y nuevas tecnolo-
gias en un par de revistas. Escribia un
buen pufado de articulos, ya que era
el Unico redactor especializado en es-
tas categorias para ambas revistas, lo
que me obligaba a buscar temas de lo
mas variopintos para poder rellenar
los articulos. Desde construccion case-
ra de maquinas recreativas, pasando
por domética, telefonia, etc. Buscan-
do informacién para un articulo, aca-
bé en una web coreana en la que se
anunciaba una videoconsola que nun-
ca habia visto. No habia leido nada
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¢NOS CONOCEMOS?

GP32 y sus sucesoras fueron
consolas portatiles muy conocidas
por la comunidad y la emulacion,
como demuestran la cantidad de
desarrollos caseros creados para
estos sistemas:

SECCION PRINCIPAL

WEBS AFILIADAS Noticia importante:
ElPortal pasa 3 convertirse en ¢l canal de videjueges de Metropoli2000.
Este cambio supondrd la cesapariciin de la pagina tal y como B conoceis
aN0ra MisMo, Pero N0 05 DreocUPEis, ya que seguird al frente v ademds je
dedicaré mucho mas lempo que antes (sl cabe). En el nuevo canal de
videojuegos podreis ver todas las noticias de Eifortal, ademds de otras
muchas que también gestionard yo.., O tendré Informados,

SECCIONES

-Principa’

~Flaystation

-Saturn

-Dreamcast
-Grabacoras
~Directorio de webs
-Subastas

=Noticias ce actualidad
=Humar

Parches, backups...

Hay 374 links en nuestro Directorio de Webs

Tenels muchas més noticias en s distintas secciones de ElPortal:
PLAYSTATION - = SATURN - GRAB

SUBSECCIONES

L -Emus para Dreamcast

T , cardtulas....
Fucos, car ns. -El mundo de la Saturm

H Intérpretes

Encuesta actual:
~Caratulandia LCreeis que (3 Indrema LS00 tiene Alguna posibilidad en [ guerra ce las consolas?
-Central PSX Podeis votar AQUI

-Qs8
Lo pégina de trucos W Uimoa titulares en in seccion da noticias] __Urtimos mensajes en ios foros

~Trucos para juegos

~Final Fanasy 11 para Wonder Swan Color
-Video cel Crazy Taxy 2
fi Ia p dn de la
GameCube en el E3
-Videos ce juegos presentados en la ADUZ001
2 despecir

Dacodificacién...

-LoS MuNdOs De
PeQuE

BUSCADORES
-Nuestro duscador
~Buscador Musical
. -Caratuias
i General :: Cracks
~microsoft office -FTP
-ESTO ES NORMALT?? s

~ayuda para instaicion da segundo disco cura

-Sega

~Primeras imégenes: Crazy Taxy 2 para
Dreamcast

-Listaco no oficial de juegos para la X-BOX
-Sega cuplica |a venta ce Dreamcast en
Europa

MP3, misica...

=Audia Links
-Celc's Web
=D Tralta
-Edad Futura
=El Musical
-El Radar

-Sega prepara un torneo de Quake 111 Oniine
~OniineStation, un modem de aka velocidad
para PS2

-grabacara vieja VARIOS

grabadora comprar? . N
~SONY -Cardtulas ce AUDIO
Rt -Cardtulas ce COS
{pc, psx, audia)
-Cama afiliarse

=huegos Abanconware

i Dreamcast i
-Por que?ﬂo puedo segulr bajancome ef
9% -Manuales de PSX

~cOmo copio los od” s con autoboot?.....
—— p—

sobre ella en las revistas del sector en
Espafa y la compaiia era totalmente
desconocida para mi: GamePark.

Sus especificaciones me dejaron con
la boca abierta. En aquel entonces la
Game Boy Advance arrasaba en todo
el mundo y aquella consola coreana
Ilamada GP32, que habia sido lanzada
casi al mismo tiempo que la maqui-
na de Nintendo, era tan superior en
todas sus caracteristicas que parecia
casi imposible. Decidi informarme en
profundidad sobre ella y acabé escri-
biendo un articulo en el que compa-
raba las especificaciones de ambas
maquinas y me cuestionaba porqué
una maquina asi era completamente
desconocida fuera de Corea.

Lo siguiente fue sencillo. Comencé a
hablar de ella en elPortal y los usuarios
mostraron un interés inmediato. Ad-
quiri unas cuantas unidades para los
interesados y en muy poco tiempo la
gran mayoria de los mensajes del foro
se centraban en la consola de Game-
Park. GP32Spain todavia no habia na-
cido, pero se acababa de plantar una
semilla que acabaria con el nacimien-
to de Hardcore Gamer y GP32Spain, y
con la muerte de elPortal.

La historia sobre la transformacion
de elPortal, ZDV y GP32Spain es bas-
tante complicada. Pasaron muchas co-
sas durante todo el proceso y muchas
de ellas las tengo algo confusas en mis
recuerdos. Asi que no estoy completa-
mente seguro de que sucedieran exac-
tamente en el orden tal y como te lo
voy a contar.

En realidad, ZonaDeVicio no se con-
virti6 en GP32Spain. Ambas péaginas
coexistieron durante un tiempo. E in-
cluso GP32spain llegd a coexistir con
ambas webs de forma temporal.

Era un momento de grandes cambios y
elPortal habia pasado por muchos mo-
mentos complicados. La web iba como
un tiro, pero yo me veia abrumado
por la dedicaciéon que me exigia. Llegd
un punto en el que los visitantes ha-
bituales estaban tan acostumbrados a
la incesante publicacion de novedades
y documentacién que, cuando me pa-
saba unos dias sin publicar, las criticas
que recibia eran brutales.

Entonces lleg6 una oferta de Metro-
poli2000, empresa de hosting creada
por unos cuantos emprendedores ma-
drilefios; Juan, Diego, Angel, Sergio y
David. Gente fantastica. Me ofrecie-
ron hosting gratuito a cambio de una
comision sobre los banners de publici-
dad que se pusieran en la pagina. Pu-
blicidad que ellos mismos se encarga-
rian de colocar, asi que era una oferta
dificil de rechazar. Creo recordar que
su propuesta original era convertir el-
Portal en el canal de videojuegos de
Metropoli2000, pero es algo que nun-
ca lleg6 a hacerse de forma oficial.

Aqui tengo cierta confusion sobre el
orden de los eventos y no estoy segu-
ro de si inicialmente movimos la pa-
gina al hosting de Metropoli2000 tal
y como estaba y luego se cambié a la
version “3.0”, o si fue en ese momen-
to cuando decidi cerrarla por un tiem-
po para darme un respiro. La cuestion
es que, una vez alojada en Metropo-
1i2000, decidi cerrar la web durante un
tiempo con la finalidad de redisefiarla
y enfocarla principalmente a los vi-
deojuegos y la emulacién, dejando de
lado todos los demas temas habituales
de la web. En este proceso me ayuda-
ron desde Metropoli2000, colaboran-
do con la preparacién de la reapertura
e incluso con el disefio de la web.

Doom, Flashback, ScummVM,
Warcraft... existen un monton

de intérpretes que, acompaiiados
por los archivos originales, nos
permiten disfrutar de ellos en esta
pequena portatil.

B Emuladores

La estrella de la consola;la
emulacion con programas
convertidos como MAME,
Coleco, Game Boy, SNES...

HB

(0]
o (

eats of Rage / OpenBor

\2 EEEEEERRRRRRRNY
El famoso juego de Senile Team
como homenaje a Streets of

Rage se convriti6 en carne de los
modders sacando adaptaciones
maso menos libres utilizando

el mismo motor. También fue
adaptado para correr en GP32.

Visita openhandhelds.org
para mucha mas informacion y

descarga de juegos, emuladores,
etc.
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vy 05 y 06. Gamepark se tomo algo mas en serio el lanzamiento de la consola GP2X en Europa,
con la emision de notas de prensa y folletos informativos como los de arriba. Aun asi, el aparato no
consigui6é despuntar y hacerse con algo del pastel que dominaba Nintendo. 07. GP32spain era el
punto de encuentro de aficionados al desarrollo independiente, la emulacion y el cacharreo con la

consola como base.

Pasado un tiempo, anuncié en la
web que elPortal regresaba con su
version “3.0". Se puso una fecha y una
hora, que si no recuerdo mal eran las
00:00h de un viernes, y un contador
regresivo hasta la fecha. Lo que no
habiamos previsto, ni yo ni los chicos
de Metropoli2000, es que la gente la
esperase con tantas ganas. Esa noche,
poco antes de las 00:00h, los servido-
res de hosting se vinieron abajo por la
entrada masiva de visitantes. No pude
ni acceder al panel de gestién para
poder activar la web. Lo recuerdo con
una mezcla de emocién y frustracion.

Dando un salto un poco mas ade-
lante, todavia faltaba un poco para
el crack de las puntocom y habia una
fiebre increible por las webs de con-
tenidos. En esta situacién recibi una
oferta de otra empresa de servicios
de hosting que queria adquirir la web
y contratar a los redactores. A la reu-
nién con esta empresa acudié también
Darkman. El y yo colaborabamos en
una web de La semana de Cine Fan-
tastico y de Terror de San Sebastian
mucho antes del nacimiento de ZDV,
gracias a la cual acabariamos cono-
ciendo a John Tones y a Chili Temple.

La reunion fue surrealista. Casi nos
prometieron que seriamos ricos en
cuanto firmasemos el contrato. Y algo
que no se me olvidara en la vida es
que nos hablaron de que tendriamos
un Audi TT en cuanto comenzasemos
a trabajar. Por si todo esto no fuera
suficientemente sospechoso, la oferta
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gue nos pusieron sobre la mesa decia
que ellos adquirian a un precio previa-
mente pactado el 51% de la empresa
que creariamos conjuntamente y el
49% restante seria para nosotros.
Salimos de alli sin acordar nada y con
la condicién de responderles en el pla-
zo mas breve posible. Tardé poco en
pedir asesoramiento a un abogado,
que me dijo que, si firmabamos en
esas condiciones, la empresa dejaria
de ser nuestra para la siguiente junta
general. Asi que finalmente lo recha-
zamos.

Visto en perspectiva y sabiendo
ahora que se acercaba el crack de las
puntocom, la jugada nos habria salido
redonda de haber aceptado la oferta.

A partir de ese momento sucedie-
ron muchas cosas. En 2002 las cosas
empezaron a torcerse para Metro-
poli2000 (para entonces se llamaban
MetropoliGlobal) tras el crack de las
puntocom. Para entonces yo habia
montado un cibercafé a medias con
un amigo, donde acabé conociendo a
Beleg, y poco antes habia descubierto
la GP32, por lo que GP32Spain estaba
a punto de gestarse. En ese proceso
empezamos a vender las primeras uni-
dades de GP32 a través de elPortal en
lo que llamabamos la Tienda elPortal,
lo que acabaria siendo la semilla de
Hardcore Gamer.

En 2003 las ventas de la GP32 a tra-
vés de la Tienda elPortal impulsaban
el nacimiento de Hardcore Gamer y
GP32Spain.




En 2004, MetropoliGlobal cerraba
sus puertas y con esto llegaba el fi-
nal de elPortal. Decidi dejarla morir y
enfocar todos mis esfuerzos en HG y
GP32Spain. Reutilicé el disefio de “el-
Portal 3.0” y cambié el logotipo por
el de GP32Spain. Un tiempo después,
cuando estuve estudiando la posibili-
dad de resucitar ZDV, coloqué su logo
en el foro como una forma de man-
tener la llama. Y ahi ha estado desde
entonces.

Chui, Fox68K, Franxis, Propeller, Ron,
Misato, Puck, Rlyeh, etc. ;En algun
momento fuiste consciente del talen-
to que atrajo GP32Spain?

iY los que te dejas! Karthur, Oankali,
efegea, A600, Waninkoko, PiXeL2004,
KaosOverride, una-i, Headoverheels
...y un larguisimo listado que me dejo
en el tintero. No sélo fueron emula-
dores, también hubo grandes juegos,
conversiones de juegos de otros siste-
mas, herramientas, modificaciones de
hardware...

Fui muy consciente del talento que
habia, porque lo veia cada dia. Veia
sus avances, cmo compartian sus co-
nocimientos y el impacto que estos
tenian en la GP32. Tuve la suerte de
ser uno de los primeros en probar mu-
chos de sus desarrollos, en ocasiones
de forma exclusiva. Pero lo mejor es
que pude conocer a la muchos de ellos
en personay llegar a forjar una buena
amistad con algunos.

Ahora bien, desde el punto de vis-
ta actual sé que nunca fui consciente
del impacto que acabarian teniendo
en el mundo de la emulacién y del
desarrollo en general, y mucho menos
del impacto que acabarian tenien-
do en mi vida. Es muy probable que
ellos nunca se hayan planteado que,
en gran medida, fueron los que colo-
caron los cimientos sobre los que se
construyé Hardcore Gamer. Ellos fue-
ron quienes alzaron a la GP32 como
la consola por excelencia para la emu-
lacion y el cacharreo. Yo me limité a
traerla, publicitarla y crear GP32Spain.
Si esta cantidad asombrosa de gente
extraordinaria no hubiese coincidido
en GP32Spain, probablemente mi vida
seria completamente distinta.

Gracias a esa web y a su comunidad
surgieron emuladores de Neo-Geo
para Dreamcast, Wonder Swan para
GP2x o Dingoo, MAME para GP32,
NES en GP32. ;Te das cuenta de que
de alguna forma estabais escribiendo
historia de la emulacion en nuestro
pais?

En aquel momento no. Si veia que

habia desarrollos que salian de
GP32Spain que no tenian rival en mu-
chos de los sistemas en los que se pu-
blicaban. El emulador de Mega Drive
para GP32 que hizo Rlyeh era, simple
y llanamente, una obra maestra. Y el
trabajo que hizo Franxis con el MAME
llegé a un nivel que rozaba lo asom-
broso. Curraban durante dias para
conseguir arafiar medio frame por
segundo a la maquina. Puede sonar
cursi, y en aquél momento jamas les
habria dicho algo asi, pero mi era casi
como ver trabajar a un artista del Re-
nacimiento.

A dia de hoy se podria decir que ese
momento fue «la edad de oro de la
emulacién espafiola» y que se forjé en

los foros de GP32Spain.
‘ Curraban
durante dias
para conseguir
araniar medio frame
por segundo a la
mdgquina. Puede
sonar cursi, y en
aquél momento
jamadas les habria
dicho algo asi, pero
mi era casi como
ver trabajar a un

artista del
Renacimiento

b4

Si tuvieras que elegir entre GP32,
GP2x o Dingoo, ¢;con cual te queda-
rias?

La GP32. Es insuperable como maqui-
na y estaba adelantada en todo a su
época. Ademas, me genera una gran
nostalgia pensar ella, en los momen-
tos que me hizo vivir y en lo que me
supuso a nivel personal.

De todos los emuladores que a los
que pudiste jugar en esas maquinas,
icon cual te quedarias?

En aquella época realmente los pro-
baba todos y disfrutaba como un loco

con los emuladores de PC-Engine,
Mega Drive, Super Nintendo, NES,
MSX, GB... Tengo una especial debili-
dad por el MSX y creo que es posible
que fuera uno de los emuladores que
mas utilicé en su momento, pero per-
sonalmente siempre he sido un loco
de las maquinas recreativas, donde se
encuentran la mayoria de mis juegos
favoritos. Asi que, por el hecho de po-
der jugar al Pitfal Il o al Black Tiger du-
rante horas, elegiré el MAME.

Entiendo que durante un tiempo el
foro se movia al ritmo de la Hardcore
Gamer. La gente que compraba GP32,
GP2x en Hardcore Gamer, iba a los fo-
ros para aprender a sacarles el maxi-
mo partido a estas maquinas. ; Como
afecto el cierre de HG a GP32Spain?
Recuerdo que en algin momento in-
cluso os planteasteis cerrar los foros.

Durante mucho tiempo GP32Spain y
Hardcore Gamer se retroalimentaban.
Yo mantenia GP32Spain como lo hice
durante mucho tiempo con elPortal.
Publicaba noticias incansablemen-
te, investigaba sobre posibles lanza-
mientos, me recorria foros coreanos
en busca de noticias jugosas, habla-
ba con GamePark, patrocinaba con-
cursos de desarrollo... La consola me
tenia absorbido, y eso se notaba en
GP32Spain. Hay un videoclip titulado
Refrescar, de dos de los grandes fore-
ros de aquella época, DJ Syto y Enkon-
sierto, que habla de GP32Spain y que
plasma con total fidelidad lo que se
vivia en aquel momento. Si no lo has
visto todavia, te recomiendo buscarlo
en Youtube.

Por otra parte, hay una anécdota
gue creo que representa en buena
medida la actividad febril que se vivia
en el foro en aquella época. Un dia,
el servidor donde se alojaba la web
tuvo un fallo catastréfico. Debido a
ese fallo se perdieron, si no recuerdo
mal, cerca de 135.000 mensajes. Ade-
mas se perdieron todos los mensajes
privados y muchos archivos de la zona
de descargas. Los foreros acertaron a
[lamar a este fallo el «efecto 20.000»,
debido a que sucedié en el momento
en el que DJ Syto, que era el forero
mas activo con diferencia, llegd a su
mensaje numero 20.000. A pesar del
increible golpe que supuso perder tal
cantidad de publicaciones, el foro se-
guia teniendo un contenido inmenso
y las pérdidas se habian limitado, creo
recordar, a tres meses. En poco tiem-
po, el numero de mensajes se habia
recuperado con creces.

Sé a ciencia cierta que el relativo
éxito comercial que tuvo la GP32 en
todo el mundo fue en gran medida al

rero ..

69



esfuerzo que hicimos en GP32Spain y
Hardcore Gamer. Y lo sé, porque Espa-
fa se convirtié en el mercado priorita-
rio de este sistema, y muchas tiendas,
tanto en Espafia como en otros paises,
empezaron a venderla tiempo después
de que nosotros empezasemos a im-
portarla. El punto algido llegé cuando
Virgin Play pensé que la consola po-
dia tener mas mercado y consiguié un
acuerdo de distribuciéon para Espaia.
Para entonces ya era tarde para ellos.
Por un lado, Hardcore Gamer ya habia
llegado a casi todo el mercado obje-
tivo de la consola, y por otro, era un
producto complicado de vender a un
publico que nunca habia oido hablar
de la GP32.

Entonces llegd la GP2X. Las ventas
de la GP32 nos habian colocado en
una posicién privilegiada con Game-
Park, que nos mandé unidades de
prueba durante su desarrollo y con los
que tuvimos preferencia en muchas
adquisiciones. Aqui es donde Hardco-
re Gamer se convirtié en una maquina
imparable.

A pesar de que la fabricacion de las
primeras unidades de la GP2X fue un
desastre mayusculo, con problemas de
consumo, un stick que daba muchos
problemas, el conector de auriculares
que se hundia, el cristal de la panta-
Ila que tenia colocar cada usuario y un
largo listado de problemas, el lanza-
miento fue un éxito arrollador gracias
a la base de usuarios que arrastraba
GP32Spain. Asi, Hardcore Gamer co-
menzo a crecer de forma imparable y
ocupaba todo mi tiempo. Trabajaba-
mos incontables horas diarias y eso me
pasé factura.

Y esto que te voy a contar a conti-
nuacién es, probablemente, uno de los
peores errores que cometi durante el
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tiempo que duré toda esta aventura.
Aunque continué bastante activo en
GP32Spain subiendo noticias, patroci-
nando concursos y participando en el
foro durante todo el tiempo que se
vendié la GP2X y su sucesora, la GP2X
Wiz, llegé un momento en el que lo
abandoné por completo. Y cuando
digo que lo abandoné, quiero decir
que estuve afos sin aparecer por él
para nada y sin dar demasiadas expli-
caciones a nadie. El foro se quedo a
cargo de unos cuantos valientes mode-
radores que aguantaron lo que pudie-
ron mientras les fue posible. Hoy toda-
via aguantan algunos, como el amigo

H PINBALL DREAMS - Logik State
Uno de los pocos desarrollos realizados

en Europa por un pequeiio estudio de
dos veteranos de la industria. Acompaid
el lanzamiento de la version Blu de

la consola. Conversion del conocido
juego de 21st Century Entertainment,

lo cierto es que el trabajo realizado es
bastante fidedigno y se adapta bien a la
resolucion de la consola.

TR
Scumm

Lur of the Templress (DOSSpanishy
Putl-Fusl Joins (he Paraca (D05 Engiet)

wy 08 y 09. También es posible disfrutar de
cantidad de aventuras graficas clasicas de
Lucas, Sierra o Revolution Software a través de
ScummVM.

JoJo_ReloadeD, que sigue mantenien-
do el foro en orden a pesar del caos, y
al que aprovecho para mostrar desde
aqui mi total agradecimiento por todo
lo que ha hecho por GP32Spain.
Durante todo ese tiempo, el foro fue
decayendo y la gente abandonandolo,
por lo que finalmente quedaron un
pequeino reducto de valientes con los
que me reencontré tiempo después
cuando regresé. Lo increible es que,
todavia hoy, algunos organizamos
pequenas quedadas por toda Espaia
para conocernos por primera vez o
para volver a vernos. Y da mucho gus-
to reencontrarse con los viejos amigos
después de tanto tiempo, y poder po-
ner por fin cara a usuarios a los que,
después de tantos afos, todavia no
habias tenido el placer de conocer.
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B BLUE ANGELO - Virtual Spaghetti
El ultimo juego publicado oficialmente
para la consola es obra, curiosamente, de
un estudio italiano. Mezcla plataformas,
accion y aventura, su mecénica puede
recordar en cierto modo a la serie
Metroid. En 2016 sus creadores trataron
de revitalizar el juego con una suerte de
remake via campaia en Kickstarter que
no tuvo éxito.



Tras el abandono total del foro por
mi parte y con el cierre de Hardcore
Gamer, estuve varias veces a punto de
cerrar GP32Spain, pero el apoyo incon-
dicional de la gente que todavia hoy
la visita es lo que ha conseguido man-
tenerla con vida, a pesar de todos los
contratiempos.

Si tuvieras que quedarte con un re-
cuerdo bonito de todo lo que te suce-
di6 desde la creacién de elportal2000
hasta el cierre de Hardcore Gamer,
¢con cual te quedarias?

Me es imposible poder elegir un tUnico
recuerdo bonito. Fueron muchos afios,
mucha gente, muchos viajes y muchas
emociones. Si tuviera que quedarme
con algo, es con la comunidad que se
cred alrededor de GP32Spain. Lo que
inicialmente era un foro de emulacién
y videojuegos acabd por convertirse
en una comunidad real, palpable, en
la que podias contar con la gente.
Hubo gente que nos dejé de forma
prematura por el camino. Se crearon
relaciones de amor y amistad que, en
muchos casos, todavia perduran hoy
en dia. Y si, también hubo enfados y
desencuentros entre algunos usuarios,
pero eso forma parte de lo que hizo de
GP32Spain una gran comunidad.

Durante un tiempo has estado desapa-
recido del mundillo de la emulacién, al
menos no tan activo como antes. ;Vol-
veras al él o podrias decir que es una
etapa de tu vida mas o menos cerrada?
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B TOMAK: SAVE THE EARTH,
AGAIN! - Seed 9

Matamarcianos de corte mas o menos
tradicional de la consola. Es secuela
de una aventura tipo novela visual

que también aparecid en ordenadores
Windows. Técnicamente bastante
atractivo, quizas el unico problema sea
su corta duracion (tan solo 4 fases).
También podéis probar Wizard Slayer.

Mi desaparicion, como he comentado
antes, estuvo relacionada con el auge
de Hardcore Gamer. Su posterior cie-
rre hizo que tuviera que replantear-
me la vida por completo y durante un
tiempo estuve completamente des-
conectado a todos los niveles. Vendi
lo que restaba de mi coleccion de vi-
deoconsolas y estuve separado por un
tiempo tanto de la emulacién como de
los videojuegos.

‘ ‘ Si tuviera que
quedarme

con algo, es con la
comunidad que se
creo alrededor de
GP32Spain , ,
Hoy en dia mi interés por los emu-

ladores sigue igual de vivo, ya que
practicamente a lo Unico que juego es
al MAME y a algunos juegos clasicos.
Tuve un intento de reactivar GP32Spain
con la apertura de un tracker de juegos
clésicos al que dediqué un tiempo muy
corto, pero muy intenso. Me propuse
completar, entre otras cosas, la colec-
ciéon de todos los titulos de SEGA Sa-
turn publicados en todas las regiones,
incluyendo juegos que faltaban en los

recopilatorios habituales y que no se
encontraban en ningun sitio, y de he-
cho logré conseguir unos cuantos.

También hice algunos packs intere-
santes, como un recopilatorio de todos
los juegos en espafiol compatibles con
ScummVM, incluyendo versiones de
PlayStation y otros sistemas como Ami-
ga, FM-Towns, e incluso NES. Durante el
proceso tuve que extraer muchos de los
juegos, quitar las cabeceras y parchear
las traducciones, entre otras cosas.

La verdad es que todo esto me recor-
dé vagamente a mis viejos tiempos de
la GP32, por un lado buceando en fo-
ros japoneses, Usenet y webs asiaticas
de alojamiento en la nube para tratar
de localizar los juegos de Saturn, y por
el otro, buscando y modificando los
juegos para el pack de SCUMM.

A pesar de todo, actualmente dedi-
co la mayor parte de mi tiempo, tanto
por cuestiones de trabajo como por
aficién, al cacharreo con dispositivos
Android, desarrollando juegos y apli-
caciones y cocinando ROMs persona-
lizadas, entre otras cosas. Asi que la
posibilidad de que regrese a mis raices
es bastante remota.

Gracias por haber contado contigo.
¢Te gustaria afnadir algo?

Ha sido un placer responder a tus pre-
guntas. Gracias a esta entrevista han
aflorado muchos recuerdos que tenia
enterrados muy profundamente y que
me han hecho volver por un momento
a aquella maravillosa época.

B LITTLE WIZARD - Gamepark
Indudablemente uno de los juegos

mas atractivos del exiguo catalogo de
la consola, este one vs one de corte
clasico cuenta con unos graficos muy
brillantes y un disefio notable, aunque
quizas lo mas sorprendente sea que
iremos ganando nuevas habilidades y
movimientos al tiempo que avanzamos
en nuestros combates.

H DUNGEON & GUARDER -
Gamepark

Inspirado en los clésicos juegos de
Capcom tipo beat ’em up de los 90 como
Knights of the Round o el mismisimo
D&D, Dungeon & Guarder ofrece
espadazos en una ambientacion de
fantasia, algunos chorretones de sangre
y un notable apartado técnico. Quizas

por encima de su oponente, Her Knights.
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WEBS

ESPANOLAS
MITICAS DE

EMULACION

| impacto de los
emuladores  entre
los jugadores de vi-
deojuegos fue casi
comparable al de la
irrupcion de las tar-
jetas  aceleradoras
3D. En 1998, ambos
temas  acapararon
portadas en revistas de informatica
y videojuegos, y los avances tanto
en la aceleracién 3D como en emu-
lacién de nuevos sistemas eran cele-
brados con jubilo en foros, canales
de IRC y BBS de un todavia Internet
incipiente.

La popularidad de los emuladores
crecia de forma exponencial. Parecia
magia poder ejecutar en tu Pentium
juegos de Capcom System 1 como
Captain Commando o Three Won-
ders, juegos que ni siquiera habian
tenido conversiones en PC, y las que
habian aparecido en consola que-
daban bastante por debajo de las
versiones arcade. Como consecuen-
cia, no tardaron en aparecer multi-
tud de paginas web centradas en la
emulacion.

Existieron algunas miticas como
Dave’s Video Game Classics (www.
davesclassics.com) que estuvo en li-
nea entre febrero de 1996 y marzo
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de 1999, y que de alguna forma fue
el gen inspirador de las webs que va-
mos a recordar, aunque también es
cierto que en esa época las paginas
web se maquetaban a partir de ta-
blas HTML y los buenos editores de
HTML se contaban con los dedos de
las manos...

wi Dave s Video Game Classics fue una de las
primeras paginas web sobre emuladores.

B Emulatronia

Puede que junto con Emudek sea la web mas
popular que hubo en Espaia sobre emula-
cion. Se actualizaba todos los dias con no-
ticias relacionadas con el mundillo. Seguro
que muchos la recordaran porque tenia, ade-
mas de las tipicas secciones donde encontrar
emuladores de consolas, arcade u ordenado-
res, unas secciones mas técnicas se podian
encontrar, por ejemplo, los codigos fuentes
de muchos emuladores, entrevistas a sus
creadores, utilidades para aplicar parches a
las ROMS, o incluso explicaban como mon-
tar un adaptador de mandos de Super Nin-
tendo a puerto paralelo.

B Emumania

Al igual que Emuspain, Emumania fue una
pagina centrada solo en la emulacion. La
principal referencia respecto la anterior es
que la frecuencia con la que se actualizaban
las noticias era mas habitual y en mayor can-
tidad. Ademas contaba con foros tematicos
donde principalmente se centraban en Drea-
mcast, MAME, Neo-Geo y Nintendo 64.
Desgraciadamente el 19 de marzo de 2003,
Kaervek, su webmaster, anunciaba el cierre
de la web.

Dos afios mas tarde, algunos fans reacti-
varon el dominio como homenaje a la gran
web que fue. Pero ya no era una pagina de
noticias sobre emulacion. Se limitaba a ser
una especie de directorio donde encontrar
algunos emuladores y algunas ROMS junto
con enlaces a foros y a otras paginas sobre
emulacion.
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ENTREVISTA

Fuiste el webmaster de Emudek, la
que posiblemente fuera la pagina so-
bre emulacion que mas trafico gene-
raba a primeros de los 2000. Aun asi,
seguramente esa pagina no les sona-
ra a nuestros lectores mas jévenes.
¢Como definirias lo que fue Emudek?

A ver, mi primer contacto con los vi-
deojuegos en mi infancia fue a través
de los salones recreativos que habia
en mi pueblo, mis juegos preferidos
son los que jugué en mi infancia en los
salones recreativos (Ghosts’n Goblins,
Tiger Road, Bubble Bobble, Xain’d
Sleena, etc.).

Varios aflos mas tarde tuve mi pri-
mer ordenador (un Amstrad CPC 464
de fésforo verde, en el que disfru-
té también jugando a clasicos como
Rainbow Islands, Gryzor, Chase H.Q,
etc.) y en el que me inicié en la pro-
gramacién (en BASIC; *risas*). Tuvo
tal impacto en mi que dejé de estudiar
piano en mi tiempo libre y me apunté
a una academia en la que se ensefiaba
programacion en PC. A partir de ese
momento supe que queria estudiar in-
genieria informatica.

Y afos después un PC 286 con VGA.
Nunca tuve una consola, ni ningun
otro sistema de juegos.

Acabé la universidad en el afio 1997,
y ya conocia la emulacién a través de
los primeros FTPs publicos que habia en
Internet, en los cuales se podian conse-
guir emuladores y ROMs de la mayo-
ria de los sistemas. Todavia recuerdo
cdmo me escaqueaba de alguna clase
para ir a los laboratorios de la Univer-
sidad, en los cuales habia conexion a
Internet... También de algunos amigos
(uno que tenia un MSX2 con muchos
juegos en disquete que podia usar con
emuladores, o una Super Nintendo
con su copién, etc.). En general hacia
acopio de todos los emuladores y jue-
gos que podia conseguir (de cualquier
sistema) que grababa en CDs.

En el afio 1998 (después de tener
que hacer la mili) empecé a trabajar
en una multinacional tecnolégica,
dispuse de mi primer sueldo y por fin
pude instalar una linea de teléfono
adicional y un modem en casa de mis
padres, por lo que tuve Internet en
casa (jYuhu!). A raiz de aquello, Emu-
dek fue el medio natural de seguir con
mi hobby: la emulacion.

Mi primera pagina web fue La Pdgi-
na de Franxis ,que tenia descripciones
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FRANXIS

CREADOR DE LA WEB EMUDEK

Franxis, webmaster de Emudek, anuncié el cierre de la web en
octubre de 2003. Afortunadamente, en RetroManiac hemos teni-
do el privilegio de charlar con él y que nos cuente sus recuerdos
sobre la web y sobre algunos de los emuladores que haria anos

mas tarde dentro de la comunidad de GP32Spain.

2 [ ] ISHOE KR
‘GP328pain GP32X Hardcore-Gamer  GP2X Shop Play-Asia Hosted by Zymic
Franxis' Homebrew Projects ¢ A

Donate herel
PCSX4ALL WIZ/CAANOO (08/05/2012)

[+

Paypal Donati
Port of PCSX-Reloaded for WIZIGAANOO consoles by Franxis and Chui: Ve ot

- ARMV5 recompiler by Franxis and Chui.
- GTE optimized in assembler by Franxis and Chui. (5
- GPU coded by Unai. Compatibility fixes and improvements by Franxis.

- SPU by Franxis (22 KHz mono with complete CDDA+XA suppor).

- PAD by Franxis (SCPH-1010 model).

- Beta testing by Anarchy, nintiendo1, Rivroner, buba-ho-tep and Zenzuke.
- Artwork by Zenzuke.

Franxis

Download PCSX4ALL WIZ/ICAANOO 2.3 (1.2 Mb)
PCSX4ALL 2.3 Source Code (0.4 Mb)
Version history

MAME4ALL GP2X/WIZ/CAANOO (08/05/2012)
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Port of MAME 0.37b5 for GP2X/WIZ/CAANOO consoles.

- Support for 2270 romses.
- Full 64 MB RAM support.

- Complete support for overclock, underclock and RAM tweaks.
- Video modes: standard, scaled, 4:3, rotated, border and TATE.
- Sound options: 11 to 44 KHz (mono and stereo).

- Cyclone and DRZ80 ASM cores automatically selected.

- Compatible with TV-Out (PAL and NTSC).

It has been ported to other platiorms by the following people:
- MAME4droid: Port to Android by Seleuco

- MAME4iOS: Port to Apple iOS (iPad, iPhone and iPod Touch) by Seleuco.
- MAME4ALL DINGOO: Port fo Dingoo by Slaanesh.

- MAME4ALL GP32: Port to GP32 by Slaanesh.

- mamediphone: Port to Iphone by Zodittd.

- MAME4ALL CAANOC: Port fo Caanoo by Simon.

- MAME4ALLDSTWO: Part to SCDS2 by Alekmaul.

- MAME4ALL PANDORA: Port to Pandora by SteveM.

Download MAME4ALL WIZ 2.7 (3.5 Mb)
Download MAME4ALL CAANOO f
MAME4ALL GP2X 2.5 (3.
MAMEA4ALL 2.7 Source Code |

MAMEAALL - Artwork (4.0 Mb)
Version history

wy 01. Pagina web personal de Franxis donde iba colgando muchas versiones de sus emuladores.
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Emudek - Julio 1999 a Octubre 2003

Hasta slempre ;-) -
Franxis

NOTICIAS 2003
Enero 2003
Febrero 2003
Marzo 2003
Abril 2003
Mayo 2003
Junio 2003

NOTICIAS 2002
Enero 2002
Febrero 2002
Marzo 2002
Abril 2002
Mayo 2002
Junio 2002

de ordenadores y consolas antiguas,
junto con sus emuladores y enlaces
externos para descargar ROMs. Des-
pués mi amigo Chicho empezé otra
pagina dedicada a decodificadores
del Canal Plus. Después en 1999 nacié
Emudek, que era el acronimo de Emu
(emuladores) y Dek (decodificadores
del Canal Plus). Emudek disponia de
emuladores y ROMs de los sistemas
mas relevantes,
junto con los de-

codificadores del

Plus de Chicho,

y con el tiempo, “
secciones adicio-

nales dedicadas
a cualquier tema

Cerre la web en

NOTICIAS 2003
Juli

* Octubre 2003
Noviembre 2003
Diciembre 2003

NOTICIAS 2002
Julio 2002
Agosto 2002
Septiembre 2002
Octubre 2002
Noviembre 2002
Diciembre 2002

en aquellos afios, ya que casi todas las
paginas web de aquellos afios eran
artesanales y (en general) horrorosas
desde un punto de vista estético (esos
fondos oscuros, esos colores chillones;
*risas*). Emudek era el reflejo de lo
que veia en otras webs. ;Referentes?
Evidentemente Emulatronia, Emuma-
nia, Talfi’s World, ElOtroLado, ElPor-
tal, etc.

Emudek estu-
vo en linea 4
afnos, ;como fue
la atencion a la
web durante ese
tiempo? ¢Estu-
diabas? ; Trabaja-

ENN EEN NN BN
LA DESPEDIDA

El S de octubre de 2003 Franxis
ponia punto y final a esta
aventura increible que estuvo,
seguro, en los favoritos de los
navegadores de muchos de no-
sotros. Reproducimos parte del
mensaje gracias al propio autor:

«Ha sido una decision muy dificil
que llevaba pensando desde hace
tiempo... pero ahora o nunca:
Emudek se termind.

He disfrutado mucho con la web
durante més de 4 afios, actualizan-
do todo lo “diariamente” que me
ha sido posible, gastando la mayor
parte de mi tiempo libre en Emu-
dek... Pero todo pesa, y aunque s¢
que esto va desilusionar a muchos
de vosotros, también tengo que
meditar sobre mi vida, mi futuro,
etc. He hecho grandes amigos
gracias a la web, soy consciente de
que hago un poco mas agradable
la vida a muchos de vosotros, pero
tanto tiempo haciendo “lo mismo”
(actualizando de madrugada

adicional que des-
pertara mi inte-
rés (demoscene,

pinballs,  mata-
marcianos doujin
japoneses  para

PC, etc.). Ademas

2003 principalmente
porque dedicaba
demasiado tiempo

bas?

Trabajaba y des-
pués del trabajo
dedicaba como
una hora todos
los dias a descar-

después del trabajo) y darse cuenta
revisando las noticias de hace unos
aflos que practicamente no he cam-
biado ni evolucionado (la misma
forma de contar las noticias, los
mismos colores chillones, la mis-
ma coletilla de “gracias a X por la

de ello también
tenia una seccién
de noticias que
intentaba actua-
lizar diariamente.
En las noticias entraban principal-
mente temas de emulacién, que era
para mi el tema principal de Emudek,
pero con el tiempo acabé por incluir
cualquier tema que me parecia inte-
resante.

cosas

¢Como se gesté el nacimiento de
Emudek? ;Te basaste en alguna otra
fuera de habla hispana o extranjera?

Bueno, no habia muchos referentes

gar y procesar las
noticias que me
llegaban por e-

a ella y dejaba de
mail. Las noticias

hacer otras ’ ,
acababan en un

HTML (editado con el MS FrontPage)
que subia por FTP a la pagina web.
Con el tiempo las noticias pasaron a
almacenarse en una base de datos
MySQL y empecé también a guardar
las noticias antiguas, pero durante el
primer afo no era asi, y perdi parte
del contenido de las noticias.

El chequeo que hacia de las noticias
muchas veces no era todo lo bueno
que debiera (qué le vamos a hacer).
Con el tiempo por suerte también

noticia”, los mismos comentarios
que se repiten sin cesar “intere-
sante, interesante, interesante...”,
etc) le hacen a uno replantearse su
‘forma de vida’.

Quiero hacer otras cosas dentro
y fuera de Internet, aunque pueda
parecer alguien ‘endiosado’ dentro
de este limitado mundo digital, en
la vida real soy un ‘chaval’ de 28
tacos muy pero que muy normal. Y
tengo ilusion por otros futuros pro-
yectos. Ademas aunque he cuidado
esta pagina digital he descuidado
otras facetas de mi vida, y esto
tengo que enmendarlo.»

rero ..

75



vy 01. Chui, Puck, Fox68K y Franxis haciendo equipo en RetroMadrid.

hubo otra gente poniendo noticias,
por lo que éramos varios subiendo no-
ticias. Recuerdo por ejemplo que en la
Nochevieja de 1999 estaba de viaje de
trabajo a Gran Canaria (por lo del efec-
to 2000) y subia las noticias por un mé-
dem destinado a temas diferentes de
la web (obviamente; *risas*). También
recuerdo en 2001 que tuve otro viaje
de trabajo a Honduras sin acceso a In-
ternet, y fue otra gente la que subié las
noticias.

¢Qué dirias que fue el verdadero trac-
tor de la web? ;La emulacion? ;Los
programitas warez? Uno no puede
evitar acordarse del mitico programa
para descodificar el Canal Plus con el
icono de Pedro Picapiedra.

El tractor de la web era la emulacién,
mi hobby por conocer todos los siste-
mas y juegos (que solo pude conocer
mediante ella). Lo de los programitas
o los juegos de sistemas actuales ve-
nian principalmente del e-mail (por
ejemplo, salia el FIFA 2000 y recibia
en el correo tropecientos avisos de
enlaces para descargarlo). No ganaba
practicamente nada por la web, solo
unos miseros euros (por lo general de
5 a 20 euros al mes) que obviamente
no compensaban tantas y tantas horas
dedicadas a ella diariamente. Nunca
pagué de mi bolsillo un servidor web,
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‘ Desde hace
unos aios
dedico demasiado
tiempo programando
en el trabajo y me ha
dejado de interesar
pasar el tiempo en

casa en ello , ’

siempre fue otra gente la que me ofre-
cia el servidor a cambio de banners de
publicidad.

Cerré la web en 2003 principalmente
porque dedicaba demasiado tiempo a
ellay dejaba de hacer otras cosas. Des-
pués de Emudek pude por fin dedicar
mi tiempo libre a otras cosas que me
interesaban mas, como convertir jue-
gos y emuladores a la consola GP32,
hacer lo mismo con MAME para GP32
(fue mi proyecto fin de carrera de la
Universidad, hobby personal después
de varios afios en el trabajo), GP2X,
WIZ y CAANOO. O adaptar el PCSX-R
a las consolas WIZ y CAANOO.

Curiosamente gané varios miles de
euros con estos otros temas (principal-

mente donaciones mediante PayPal).

Desde hace unos afios dedico de-
masiado tiempo programando en el
trabajo y me ha dejado de interesar
pasar el tiempo en casa en ello.

Ademas, tengo un nifio desde hace
dos afios, por lo que todavia tengo
menos tiempo y ganas de otros hob-
bies.

Han pasado mas de 15 anos del cierre
de Emudek. ;Eres consciente de que
para mucha gente aquella web marcé
el inicio de las tardes de muchos es-
tudiantes? Recordemos los tiempos
donde existia la tarifa plana de In-
ternet que precisamente empezaba a
eso de las 18.00h.

Si, yo era otro mas en la lista de co-
nectarme a Internet a las 18:00h con
mi modem de 56k. Tengo muy buenos
recuerdos de aquella época, como la
cantidad de horas que estaba el orde-
nador encendido para bajar una ISO (y
eso que estaban recortadas sin videos
ni pistas de audio).

También la cena que organizé Me-
tropoli2000 (el host de Emudek du-
rante unos afios) en Madrid, en la que
pude conocer a gente como Anarchy
(de ElPortal) o jiXo (de ElOtroLado).
En ella los webmasters de otras webs
se quejaban de Emudek porque colap-
saba los servidores por las descargas.
También recuerdo alguna nota de



atencién de Anarchy durante la cena
(«eh tio, que me has copiado tal fiche-
ro de mi web sin permiso») sobre la
que tenia toda la razén, *risas*.

También recuerdo utilizar en alguna
ocasion la conexion a Internet de mi
empresa para subir ficheros a la web,
en aquella época la conexidn se reali-
zaba con un solo ordenador especifi-
co en la oficina, en el que instalé de
extranjis un cliente FTP para subir los
ficheros.

Las partidas de bolos todos los miér-
coles en un centro comercial de Torre-
jén de Ardoz, junto con Chicho, Talfi,
Oscar, Manu...

Varios afios después del cierre de
Emudek hubo una quedada en Ma-
drid con antiguos seguidores en la
que pude conocer a mucha gente que
visitaba la web.

Me encanta que saques el tema de
la emulaciéon. Quiza algunos no re-
lacionen al Franxis de Emudek con
el Franxis de los emuladores. ; Co6mo
empez6 todo aquello? ;Quién te me-
tié el gusanillo en el cuerpo?

Pues la verdad es que el detonante
fue la consola portatil coreana GP32.
Anarchy (webmaster de ElPortal,
GP32Spain, HardcoreGamer, etc.) me
la ensefidé durante una de las edicio-
nes de la feria RetroMadrid. Acabé
comprando la consola cuando fue dis-
tribuida oficialmente en Espana por
Virgin. En otra feria retro le comenté
a Anarchy la posibilidad de convertir
el MAME a la consola, y él me dijo en-
tre risas: «adelante chico», creo que
sin mucha confianza en que lo hiciese.

De todos los emuladores que hiciste y

Dreamcast

B Ml e P
B e e e s
ety

Ry o

fueron publicados, ;cual es para ti el
mas redondo?

Pues del que mas orgulloso me siento
fue la primera conversiéon de MAME
0.34 para la consola GP32, debido a
las limitadas capacidades de la consola
(CPU ARM9 de 133 MHz con solo 8 MB
de RAM), aunque el més redondo qui-
z4s sea la Ultima conversién de MAME
para WIZ/CAANOO, aunque realmen-
te fue una tarea mucho mas sencilla
que la anterior.

“ Me encanta

el trabajo que hace
Locomalito en
desarrollo de nuevos
juegos de aspecto
retro (Hydorah,

Maldita Castilla,
etc.), y me encantaria
hacer algo de ese

nivel algun dia , ,

¢Estuviste implicado en algun emula-
dor que estando bastante avanzado
no haya sido publicado? No hay por-
qué desvelar para qué sistema.

No, estuve haciendo pruebas con una
consola ODROID (basada en Android),
pero no llegué a nada concreto, no
Ilegé a interesarme el desarrollo para
Android realmente, ya que los mé-
viles no tienen controles de juego, y
jugar con la pantalla tactil no me pa-
rece muy practico.

Me encanta el trabajo que hace Lo-

comalito en desarrollo de nuevos jue-
gos de aspecto retro (Hydorah, Maldi-
ta Castilla, etc.), y me encantaria hacer
algo de ese nivel algun dia, quién sabe
si algun dia me animo a empezar algo
de ese estilo...

Mi hermano si que se ha animado
a hacer un videojuego, aunque no
es para nada retro: http:/shinesover.
blogspot.com

Hoy en dia el retro esta mas en exten-
dido que nunca. Si bien antes existian
unas pocas ferias a lo largo de la geo-
grafia espafola, actualmente hay una
gran cantidad de ellas. ;Sueles acudir
a alguna en particular? A ver si te ani-
mas a dar una charla acerca de cémo
hiciste alguno de aquellos emulado-
res.

He ido muchos afios a RetroMadrid.
Un afio estuve colaborando con la or-
ganizacién (con Rafa y el resto de la
AUIC), en temas de la web. Y varios
afos estuve exponiendo en el stand
de Emuforge (junto con Chui, Fox y
Puck). Pero llevo varios afios sin ir.

El afio pasado estuve a punto de
quedar con Chui para ir, pero final-
mente no pude (no recuerdo exacta-
mente por qué).

Sobre la charla no creo que ahora
mismo sea muy Util, porque hace mu-
chos afios de ello y no creo que sea util
ahora... pero quien sabe.

Por ultimo, y a pesar de que la pater-
nidad te quite todo tu tiempo libre,
gracias por conceder a RetroManiac
este pequeno rato. Si quieres anadir
algo, o dejar un mensaje a todos esos
fans que estoy seguro que estan le-
yendo esta entrevista, es el momento.

Gracias a ti Sergio, ya que me has he-
cho recordar tantos buenos momen-
tos del pasado, y a toda la gente que
esté leyendo la entrevista, un honor
haber dedicada esos afios a Emudek
(pese a algunas cosas que con la pers-
pectiva del tiempo realmente pienso
que no estuvieron bien hechas).

LA FUERZA DE LA EMULACION

B Emuforge

Grupo de la escena espafiola donde Chui, Fox68K, Puck2099 y Franxis unieron esfuerzos

para desarrollar emuladores que fueran fieles a las maquinas de antafio con el tnico fin de
poder conservar el software y para que asi se pueda seguir disfrutando en hardware de hoy
dia. Entre los cuatro realizaron mas de una decena de emuladores, casi todos dirigidos a la

portatil GP32.
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LOS MAS
ESPERADOS

Todavia hay sistemas sin emular
completamente, y otros con
margen de maniobra para
mejoras palpables. Estos son
nuestros mas deseados:

B Namco System 22

A dia de hoy solo podemos emular
el primer Ridge Racer arcade en
MAME de manera irregular. El
emulador Viva Nono, mas rapido
y eficaz, no era compatible con
esta joya de la conduccion arcade
y no se actualiza desde 2003.

H Nintendo 64

Aunque evolucionada, por
desgracia la emulacion del
microcodigo atin esta en panales,
dejando fuera de juego auténticas
joyas como World Driver
Championship.

H Pioneer LaserActive
Ademas de la rareza de este
aparato hibrido que permitia
mediante expansiones hacer
funcionar juegos especificos de
PC-Engine o Mega Drive, sus
juegos especificos no estan ni
emulados ni preservados.

N Saturn

A pesar de que en los ultimos
tiempos los avances han sido
evidentes, la emulacion de la
maquina de SEGA todavia tiene
mucho que decir.

LOS EMULADORES QUE

VIENEN

os emuladores irrumpieron
con tal fuerza durante el
ultimo lustro de los afios
noventa que para el cambio
de siglo se habian emulado
consolas de ultima genera-
cion como PlayStation o Nintendo 64
aunque de forma dispar. Mientras que
el emulador de PlayStation, Virtual
Game Station ya era capaz de emular
mas de 300 titulos, el emulador de 64
UltraHLE apenas llegaba a la cincuen-
tena y con bastante fallos graficos.

Durante la primera década del siglo
XXI también hubo bastantes noveda-
des en lo que a emulacion se refiere,
pero no de forma tan apabullante
como habia sido hasta entonces. Se po-
dria decir que fue una década donde
se refin6 todo lo aprendido a lo largo
del lustro anterior. Se lanzaron emula-
dores de placas de Capcom como CPS2
y CPS3, el emulador de SEGA Model 2,
multiples conversiones de emulado-
res a sistemas portatiles como GP32 o
PSP o a consolas de sobremesa como
la Xbox que de la noche a la mafana
se convirtié en un auténtico centro de
emulacién.

Hasta ese momento, la gran mayoria
de los emuladores habian sido traba-
jo de unas pocas personas. En muchos
casos, ni siquiera se podia considerar
que detras de ellos existia un equipo
de trabajo. Rara vez se daba la circuns-
tancia de que los que llevaran el peso
del emulador fueran mas de media

docena de personas. Tan sélo MAME
contaba con un gran nimero de cola-
boradores. Con este escenario y aten-
diendo a la complejidad de las nuevas
magquinas de la llamada generacion de
128 bit, el panorama de la emulacién
para la proxima década dibujaba una
linea continuista. Por ejemplo, el emu-
lador de PS2 en su version 0.96, aun-
que prometedor, todavia estaba muy
verde. Afortunadamente una nueva
pequefia revolucién iba a producirse
durante esta década gracias en parte
al aumento del poder de computa-
cion de los ordenadores personales y
al aprovechamiento de los hilos de los
procesadores.

La PlayStation 2 veria como su emu-
lador, el PCSX2, no sélo se ponia a su
par, sino que seria capaz de dotar de
un nivel grafico inusual en el sistema
al poder utilizar en los juegos una re-
solucion interna mayor que la de la
consola original.

Si en los 2000, le tocé el turno la
placa de SEGA Model 2, durante esta
década fue el turno de la placa Model
3. Famosa por algunos titulos como
Scud Race o Sega Rally 2, su emula-
cion ha alcanzado un nivel espectacu-
lar, a costa de pedir potencia de pro-
cesado.

En el caso de Nintendo, la compafiia
nipona vio como no solo una sino tres
consolas se han emulado de forma
mas que digna. Si el emulador Dolphin
emula tanto GameCube como Wii de
manera espectacular, mas grave fue el

Una nueva pequena revolucion iba
a producirse durante esta década
gracias, en parte, al aumento

del poder de computacion de

los ordenadores personales y al
aprovechamiento de los hilos de los

procesadores




caso de la emulacién de WiiU. Al igual
que a finales de los 90 con el UltraHLE
y el juego Super Mario 64, Nintendo
vié como un emulador de PC, CEMU,
era capaz de poder procesar a 60fps
un juego que se acababa de poner en
el mercado. Y no sélo eso, sino que
era capaz de mostrarlo a resoluciones
de 4K. Este no era ni mas ni menos
que The Legend of Zelda: Breath of
the Wild.

Respecto a PlayStation 3, decir que
su emulador RPCS3 avanza a buen rit-
mo y ya es capaz de mostrar juegos en
preciosos 4K como Ni No Kuni. El prin-
cipal escollo que deben librar estos
emuladores es la alta demanda que
hacen de los recursos del ordenador.
Esto se debe principalmente a que el
microprocesador de PS3 ya cuenta con
algunas de las caracteristicas de los PC
actuales como son los diferentes co-
res y capacidades multiproceso que
hacen muy costoso a nivel de cémpu-
to su traduccion a instrucciones x86.
Ademas, en estos emuladores entran

ROSITIOR
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vy 01. La emulacion de la poderosa placa de SEGA Model 3 nos cogio a todos por sorpresa por su
calidad y refinamiento. Por desgracia, el proyecto parece abandonado y atin hay juegos que no han
sido correctamente emulados o que directamente no funcionan. 02. El emulador pcsx2 de PlayStation
2 permite modificar parametros del juego y aplicar hacks para aumentar la velocidad. 03. CEMU ha
supuesto toda una revolucion. Este emulador de Wii U permite, por ejemplo, que algunos juegos de
la consola corran a resoluciones 4 u 8K. Imagen: GITech001.

ya en juego las tarjetas graficas y sus
shaders para liberar de la CPU de ha-
cer muchos de los efectos graficos que
de otra forma los deberia calcular el
procesador.

Atendiendo a que algunas de las
consolas de la generaciéon anterior
estan empezando a emularse de for-
ma mas o menos jugable y que las vi-

deoconsolas de la generacién actual
estan basadas en procesadores AMD
similares a los que tenemos en nues-
tros ordenadores, el lector puede in-
tuir que, posiblemente, la emulacién
de estas consolas deberia ser mas ase-
quible puesto que las instrucciones en
cédigo maquina deberian ser enten-
didas casi de forma nativa.

remrod .
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ENTREVISTA

Para el que no te conozca, ;puedes
hacernos un breve resumen sobre ti?
(estudios, trabajo, etc.)

Comencé interesdndome por inge-
nieria inversa con 12 afos. Aquel ve-
rano, olvidé discos necesarios para
mis juegos instalados, pero mediante
manuales de depuradores y muchos
intentos, pude jugarlos tras crear “No-
CD cracks”". La idea de que cualquier
software es maleable era fascinante y
continué desensamblando, modifican-
do, crackeando, explotando (y crean-
do) software por diversién. Sin em-
bargo, lo veia como un hobby, no una
carrera, y orienté mis estudios hacia
mi otra aficion: las matematicas. Aun
asi, en mi tiempo libre contribuia a va-
rios proyectos: emuladores y diversas
herramientas de analisis de software,
y conoci a muchas personas del sector.
Finalmente, tras un breve master en
informatica, comencé a trabajar en la
industria. Actualmente, tengo 24 afios
y trabajo remotamente desde Madrid
para Kryptos Logic, una empresa de
ciberseguridad americana.

¢Cémo empezaste en esto de la emu-
lacion?

Durante mi educacion primaria, fui de
los pocos sin Game Boy, hasta que un
amigo me hablé de VisualBoyAdvan-
ce?: un emulador de Game Boy Advan-
ce/Color. Poder transformar hardware
en software parecia magia. Queria
entender cémo funcionaba, pero al
principio era incapaz de entender el
cédigo fuente los emuladores. Sin em-
bargo, era un tema recurrente al que
volvia cada poco tiempo, entendiendo
un poco mas con cada intento. Duran-
te muchos afios fui simplemente un
espectador de todo aquello.

Fuiste el desarrollador principal del
emulador de PS3, RPCS3. ;Como fue
empezar todo aquello?

En 2013, decidi dejar de ser un espec-
tador y contribuir a RPCS3 por varios
motivos: Por un lado, sus autores,
DH y Hykem, habian estado practica-
mente solos durante los dos primeros
afnos, que son precisamente la etapa
mas dificil para los emuladores. Por
otro, la gente consideraba que emular
Cell, la CPU de la PS3, era imposible.
Romper esos mitos, y los retos técnicos

remrod .
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ALEXALTEA

Experto en seguridad informatica y respon-
sable del desarrollo de Orbital, futuro emu-

lador de PS4

OO0 0000000000000 000000000000 00000000000 0 0 0
AlexAltea, programador y responsable del emulador de PlaySta-

tion 4, Orbital, nos desvela cémo sera posible emular estas ma-

quinas y nos dara una pequeia pincelada a como hasta ahora no

hay un emulador de la primera Xbox en PC

NUCLEUS

Created by Alexandro Sanchez Bach
Licensed under GPL v2.0

wi 01 y 02. Pantallazos de Nucleus. 03 y 04. RPCS3 es un emulador de PlayStation 3 que ha ido
mejorando y arreglando fallos con el paso del tiempo. En la actualidad es capaz de correr juegos a
una calidad mas que notable de la talla de Ridge Racer o God of War, siempre y cuando tengamos un

ordenador con la suficiente potencia en casa, claro.

que implicaban sonaba interesante. Y
por supuesto, poder jugar a juegos de
la PS3 en un ordenador, y todas las ven-
tajas que conlleva: crear mods, mejor
resolucion, etc.

¢Por qué te apartaste del desarrollo de
RPCS3?

Porque logramos ser un equipo y emu-
lar precisamente la CPU. Tras el anun-
cio del primer juego comercial com-
patible en 20143, se unieron muchos
desarrolladores, entre ellos Nekote-
kinaHito, quien actualmente dirige el
proyecto a tiempo completo®. Durante
el afo siguiente, el catdlogo de juegos
compatibles crecié considerablemente.
Ya teniamos un flujo constante de de-
sarrolladores, y habiamos acabado con

‘ Poder
transformar
hardware en
software parecia
magia. Queria
entender como
funcionaba, pero
al principio era
incapaz de entender
el codigo fuente los

emuladores , ’
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parte del escepticismo. Ademas, mi in-
terés pasd de querer jugar juegos de
PS3, a querer resolver mas retos técni-
cos y probar nuevas ideas. No hubiese
tenido suficiente libertad para hacer
esto en RPCS3, ya algunos cambios po-

drian afectar negativamente a la com-
patibilidad con juegos existentes.

Cuando dejaste el equipo de RPCS3, te
pusiste a trabajar en Nucleus y Orbital.
¢En qué consisten estos proyectos?

Nucleus, un emulador de PS3, comen-
z6 en 2015 directamente tras RPCS3. El
objetivo fue probar varias ideas distin-
tas, entre ellas: emular directamente
en vez de reimplementar las librerias
de la PS3; crear una libreria de grafi-
cos de bajo nivel para unificar Vulkan,
Metal y Direct3D, para reducir cédigo
duplicado en distintas plataformas;
y crear un traductor de instrucciones
hibrido que funcionase tanto como in-
térprete como recompilador. Las ideas
que funcionaron fueron portadas de
vuelta a RPCS3.

Orbital, un emulador de PS4, co-
menz6 en 2017 inspirado por XQEMU,
un emulador de la Xbox original®. El
proyecto usa virtualizacién por hard-
ware para ejecutar el sistema opera-
tivo de la PS4 en un ordenador. Como
ambos comparten la arquitectura de
CPU x86, esto funciona sin parches, sin
emulacién, y consecuentemente, sin
pérdida de rendimiento salvo cuando
la PS4 virtual necesita usar hardware
externo (tarjeta gréfica, disco duro,
etc.), el cual si necesita ser emulado.
Es una estrategia poco comun y mas
compleja para emular consolas mo-
dernas, pero tiene varias sus ventajas:
La experiencia para los usuarios serd
igual que en una PS4 real (mismos
menus, mismas aplicaciones, etc.).
Adicionalmente, Orbital también ser-
vird para auditar el kernel de la PS4,
lo que nos ayudard a crear nuevos
jailbreaks para consolas. Por ultimo,
el trabajo en Orbital, especialmente
en hipervisores (HAXM, KVM, etc.) ya
estd beneficiando a otros emulado-
res de consolas basadas x86, como la
Xbox original®, e incluso emuladores
de Android’.

¢Cuanta gente estd mas o menos tra-
bajando en cada uno de los proyec-
tos?

Nucleus siempre ha sido un proyecto
personal, un campo de pruebas y nun-
ca ha tenido una comunidad o cola-
boradores fijos, aunque si ha recibido
algunos parches de terceros.

Orbital ha tenido un caracter mas
publico: disponemos de un servidor
de Discord?, e hilos ocasionales en co-
munidades de Reddit interesadas en
emulacién®. Por el momento, hay dos
personas que colaboran esporadica-
mente en distintas areas del emula-
dor.

¢Qué funcion desempeias en cada
uno de estos proyectos?

En ambos proyectos, Nucleusy Orbital,

soy el autor y responsable. En RPCS3,
fui responsable durante 2013-2015.

remrod .
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Safe Mode

s an update file for reinstallation for

ate file for reinstallation f

vy 05 y 06. Pantallazos de Orbital, el emulador en preparacion para PlayStation 4 con las
herramientas de desarrollo activadas y ocultas. Por el momento el emulador es capaz de arrancar el
firmware de la consola y detectar periféricos como el mando dualshock.

iNACE UNA ESTRELLA!

Aunque actualmente no desempefio
ninguna funcién, sigo en contacto con
los desarrolladores actuales®.

¢Qué principales diferencias desta-
carias en cuanto a crear un emulador
como Orbital respecto a crear un emu-
lador para una maquina sin sistema
operativo como pudiera ser una PSX?

Introducir una gruesa capa de soft-
ware, el sistema operativo, entre jue-
gos y hardware es algo relativamente
reciente: Microsoft lo hizo con la Xbox
original, Sony con la PS3/PSP, y Ninten-
do con la WiiU/3DS. Todas las consolas
posteriores han optado por esta estra-
tegia. Esto ha dado lugar a:

Emuladores de alto nivel, por ejem-
plo RPCS3, Xenia, Cemu. Estos emula-
dores reimplementan la capa de soft-
ware de la consola. Cuando los juegos
acceden al sistema operativo, se trans-
fiere el control al emulador y se ejecu-
ta una operacién equivalente a la que
realizaria el sistema operativo de la
consola. Esto es posible solo en conso-
las modernas mencionadas previamen-
te, y requiere un mayor conocimiento
sobre sistemas operativos, y no tanto
sobre hardware. Por lo general, estos
emuladores suelen tener un mayor
rendimiento.

Emuladores de bajo nivel, por ejem-
plo PCSX2, Higan, Orbital. En este caso,
reimplementan la capa de hardware
de la consola. Cuando los juegos (o el
sistema operativo, si existe) acceden
a hardware externo, el emulador in-
tercepta la llamada y realiza la ope-
racion deseada. Para los emuladores
de consolas antiguas, esta es la Unica
alternativa. Cuando el software de la

Empecé Orbital en octubre de 2017, al
mudarme de vuelta a Espaiia. Me habia
comprado una PS4 en 5.00, y través de
unos amigos de la escena de PS3 obtuve
un exploit para esa version, mediante el
cual cloné/descifré todo el software a mi
ordenador.

Con estos archivos, vi que se podria
emular no solo juegos, sino todo el sistema
operativo. Esto tendria algunas ventajas
para usuarios: Una experiencia mas
similar a la consola real (mismos menus,
aplicaciones, configuracion, etc.) y mayor
interoperabilidad al poder conectar discos
duros, mandos, etc. sin necesidad de
drivers especificos. Para desarrolladores



consola depende sincréonicamente de
hardware complejo, por ejemplo, de
una MMU, puede haber importantes
pérdidas de rendimiento.

¢Qué cantidad de conocimientos técni-
cos dirias que se requieren para poder
aportar en el desarrollo del emulador?

Unicamente es imprescindible saber
programar, preferiblemente en len-
guajes de bajo nivel como C o C++, y
realizar ingenieria inversa: es decir, re-
construir software a partir de instruc-
ciones del procesador. Dependiendo
del componente del emulador, tam-
bién conviene familiarizarse con: com-
piladores, sistemas operativos, cripto-
grafia y librerias de graficos (Vulkan,
OpenGL, etc.), audio (XAudio, ALSA,
etc.) y redes (POSIX sockets). Crear un
emulador completo desde cero requie-
re dominar varias disciplinas, y la com-
plejidad aumenta en consolas recien-
tes, pero es posible contribuir en gran
medida a emuladores sin dominarlo
todo. De hecho, considero que tirarse
a la piscina y aprender sobre la marcha
es lo mas recomendable; la comunidad
es muy abierta, y los desarrolladores
resolveran cualquier duda si eso impli-
ca un par de manos extra.

iSe necesita hacer un fuerte desem-
bolso en complejas herramientas hard-
ware para poder atacar el hardware de
PS4 y obtener informacion de ella para
luego poder construir el emulador?

Afortunadamente, no. Las consolas
actuales tienen una capa de software
conocido. Por ejemplo, la PS4 emplea
FreeBSD y WebKit como base del siste-

seria una oportunidad de documentar el
hardware de la PS4, y encontrar nuevos
exploits para habilitar homebrew en
consolas recientes. Para mi personalmente
era una gran oportunidad de aprender, asi
que me puse manos a la obra.

Al principio era prueba-y-error, creando
un bootloader casero para poder arrancar
el software de la PS4. Esto fue bastante
dificil ya que era un proceso mayormente a
ciegas, pero a los dos meses logré arrancar
y ver las primeras lineas generadas por la
PS4 virtual. Durante los meses siguientes
fui reimplementado el hardware de la PS4;
con cada nuevo componente, un nuevo
driver funcionaba, y el kernel sobrevivia

ma operativo y el navegador, respec-
tivamente. Combinando exploits para
ambos'®, es posible controlar el kernel,
hablar con el hardware directamente y
realizar cualquier test necesario. Todo
esto se puede hacer via software, lo

que abarata los costes.
Considero que

“ tirarse a la

piscina y aprender
sobre la marcha es lo
mads recomendable;
la comunidad es muy

abierta , ,

No sé si conoceras la historia del emu-
lador VGS, un emulador de PSX que
incluso lleg6 a ser presentado por Ste-
ve Jobs en la MacWorld de 1999 y que
luego su venta fue prohibida por una
denuncia por parte de Sony. ;Podria
pasar lo mismo con estos emuladores?
¢No hay miedo por parte vuestra de
que Sony os pueda denunciar y me-
teros en un lio de cientos de miles de
dolares?

Es muy improbable. Orbital no distri-
buye claves, ni firmware, ni juegos de
la consola. Obtenerlos de forma licita
es responsabilidad del usuario final.
Todos los casos contra emuladores que

un poco mas. Tras esto, en octubre
de 2018, pude arrancar las primeras
aplicaciones del sistema.

Desde entonces y hasta hoy, junio
de 2019, hemos ganado bastante
velocidad: nuevos desarrolladores
se han unido al proyecto, tenemos
una interfaz de usuario nueva,
hemos reimplementado el software
de varios coprocesadores, ya se
pueden renderizar graficos simples,
y hay soporte para periféricos como
mandos, USB, HDD, etc. Realmente es
fascinante ver como el proyecto mejora
casi a diario gracias al esfuerzo de tanta
gente.

han seguido estos principios han sido
cerrados a favor del emulador. Adi-
cionalmente, el beneficio marginal de
detener temporalmente su desarrollo
mientras el autor esté en juicios se pier-
de dado que cualquiera puede, incluso
anonimamente, contribuir a emulado-
res de coédigo abierto. Todas las em-
presas son probablemente conscientes
de esto, y consecuentemente ningun
emulador de cédigo abierto ha sido
llevado a juicio.

¢Hay planes a futuro de en algin mo-
mento liberar el cédigo fuente?

El c6digo fuente esta disponible desde
el primer dia en: https:/github.com/
AlexAltea/orbital.

¢COmo se vive la presion de la gente
que pregunta dia tras dia a ver cuando
estara disponible el emulador? ;Qué
les dirias a todos ellos?

Es algo molesto. Los emuladores son
nuestro hobby, y como tal, jamas esta-
ran por delante de nuestra vida perso-
nal y nuestro trabajo. Hay momentos
de mayor o menor actividad, y dar una
fecha concreta de finalizacién es impo-
sible. Sospecho que algunos de los que
preguntan, asumen incorrectamen-
te que trabajamos para ellos, cuando
realmente lo hacemos para nosotros
mismos cuando no hay fines comercia-
les. Intento dar una respuesta educada
a estas preguntas, aunque dependien-
do de las circunstancias no lo consigo
todos los dias. Sintiéndolo por quienes
hayan recibido alguna respuesta brus-
ca, recomendaria a personas impacien-
tes hojear brevemente el cédigo de
emuladores existentes: No hace falta
entenderlo para hacerse una idea de
las horas de trabajo que hay detras,
y puede que entonces cambie la per-
cepcién que tienen sobre el papel que
desempenan los desarrolladores.

! https://es.wikipedia.org/wiki/Crack_No-CD

2 https://es.wikipedia.org/wiki/
VisualBoyAdvance

3 https://www.youtube.com/watch?v=_
YKIWEZF790

4 https://rpcs3.net/about
> https://xqemu.com/

5 https://www.youtube.com/
watch?v=y617eSRogdl

7 https://developer.android.com/studio/run/
emulator-acceleration

8 https://discord.me/orbitalemu

9 https://www.reddit.com/r/EmuDev/
comments/7phxj9/development of orbital a
lowlevel playstation 4/

10 https://github.com/Cryptogenic/Exploit-
Writeups
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