CONFIGURACION DE CONTROLES PARA LOS EMULADORES DEL SISTEMA
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Retrofive - Configuracion de controles en Emulation Station

Lo primero que hay que tener presente es que a diferencia de otros packs para Raspberry por
ejemplo, los controles redefinidos en Emulation Station no servirdn mas que para manejarnos
por los menus del frontend, no redefinird de ninglin modo los controles de los emuladores
contenidos en Retrofive.

Dicho esto, pasamos a explicar paso a paso como redefinir los controles para Emulation
Station, ya uséis hack de teclado, alguna placa tipo Xinmo o ZeroDelay, o algln controlador o
gamepad genérico. Necesitaremos un teclado inicialmente, ya que por defecto los cursores y
las teclas Z, A, Enter y Mayusculas son los que vienen definidos para movernos, entrar y salir
de cada sistema, y acceder a los menus de opciones principales y secundarias respectivamente

En el caso de conectar en ese momento, o pulsando unos segundos un botén de un mando
genérico o de uno que esté conectado a una placa tipo Xinmo o ZeroDelay, nos reconocera un
dispositivo a redefinir y podremos acceder al mismo menu directamente. Las capturas se
hicieron en idioma inglés, pero os aparecera en Castellano; si os metéis en algo asi, saber algo
de inglés no estd de mas y se da por supuesto.

WELCOME

| GAMEPAD DETECTED

HOLD A BUTTON ON YOUR DEVICE TO CONFIGURE IT.
PRESS F4 TO QUIT AT ANY TIME.
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En el caso del teclado, pulsamos la tecla “Enter” para acceder al menu principal de opciones de
Emulation Station, donde tendremos que escoger con los cursores la opcion “Configurar
mando”, validando con la tecla “A”.

m
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Dentro de esta opcidn, nos encontraremos con la primera pantalla de este manual para
redefinir todos los controles; debemos de pulsar una tecla o un botdn prolongadamente para
acceder a redefinir los controles; el sistema toma como ejemplo los controles que tiene un
mando genérico, con su cruceta digital de direcciones, dos joysticks analdgicos (izquierdo y
derecho), cuatro botones de accion, seis gatillos (L1, L2, L3, R1, R2 y R3), asi como los botones
tipicos de “Select” y “Start”, aparte del botdn que queremos que actie como “Hotkey”,
normalmente el “Select”.

Si nuestro mando no dispone de tantos botones, o no queremos definir alguno, dejando
pulsado cualquier botdn unos segundos pasaremos a definir el siguiente botdn o direccion.

-

CONFIGURING CONFIGURING
KEYBOARD KEYBOARD
HOLD ANY BUTTON TO SKIP
= SELECT KEv
ags D-PAD DOWN NOT DEFINED- | @ A KEY X
&g D-PAD LEFT NOT DEFINED PRESS ANYTHING
&% D-PAD RIGHT NOT DEFINED
== START NOT DEFINED
CONFIGURING CONFIGURING
KEYBOARD KEYBOARD
Oy KEYA| <> RIGHT TRIGGER KEY F
< LEFT SHOULDER KEY C| €% LEFT THUMB KEY B
c LEFT TRIGGER -NOT DEFINED- | €9 LEFT ANALOG UP NOT DEFINED
@ RIGHT TRIGGER NOT DEFINED- [ €9 LEFT ANALOG DOWN -NOT DEFINED-
CONFIGURING CONFIGURING
KEYBOARD KEYBOARD
$5 LEFT ANALOG DOWN KEYH | €% RIGHT ANALOG UP KEY O
<25 LEFT ANALOG LEFT KEY G [ 25 RIGHT ANALOG DOWN KEY L
@3 LEFT ANALOG RIGHT ERESYAGINEN <55 RIGHT ANALOG LEFT KEY K
<35 RIGHT ANALOG UP NOT DEFINED- [ €25 RIGHT ANALOG RIGHT
<33 RIGHT ANALOG DOWN NOT DEFINED PRESS ANYTHING

Consideramos imprescindible redefinir las cuatro direcciones del pad digital, los botones “A” y
“B”, el “Select” y su “Hotkey Enable”, y el “Start”; el resto es prescindible, pero no dan
problemas si se definen. Con estos botones estaremos en disposicion de movernos por el
menu y acceder a las opciones del sistema. En mi caso, como uso hack de teclado, por eso
aparecen letras; en otros casos apareceran con otra descripcion enfocada a gamepads.

Una vez hecho esto, no es necesario redefinir un segundo controlador; desde el “Player 1”
controlaremos los menus y el acceso a los diferentes sistemas, juegos y opciones.

A partir de aqui, los controles que habéis definido son los que mandan; los cursores, las teclas
de menus “Enter” y “Mayusculas”, y las letras ”"A” y “Z” supongo de que ya habran variado.



A continuacién, conoceremos como redefinir los controles en los diferentes emuladores que
usa Retrofive, a través del escritorio, para lo cual, pulsaremos “Start” para acceder
nuevamente al menu principal, y dentro de la opcidn “Salir” escogeremos “Salir de ES al
escritorio”; necesitaremos un ratén y el teclado usado anteriormente.

‘ \ [LONSTATIO
OPCIONES DE SONIDO A : ‘ ACBTTORTO

OPCIONES LISTRAS DE JUEGO
ESCANEADOR
AJUSTES AVANZADOS

Una vez en el escritorio de Retrofive, voy a dar por hecho de que habéis seguido previamente
otros tutoriales necesarios para el buen funcionamiento del sistema, asi que no me detendré
en ello. Haremos doble click en el Unico acceso directo de configuracién “R5 Menu” (ya no
existe un configurador por cada tarjeta grafica) y veremos el siguiente menu de opciones:

SCREEN TES;

MEDIA2

EMULATION
STATION N

¥ Aplicaciones [ 2.5.0] o 1))) @ MODE 480i

Nos interesa la opcion 5 para este tutorial; recordad que sélo se puede acceder o seleccionar
una opcién cada vez. Deberemos de aceptar para validar la opcidn seleccionada.

CONFIGURADOR RGBux escoge solo una opcidn a ejecutar y pulsa
ENTER:

Ampliar la particion del disco de sistema.OBLIGATORIO!
Cambiar Resolucién a 240p (320x240)

Limpiar listado ultimos juegos lanzados

Configurar opciones de Retroarch

Configurar emuladores externos

Seleccion de emuladores

MenG de configuracién RGBux

Language selection

Opciones de Salida

Elceptar &




Retrofive - Configuracion de controles en el emulador GroovyMame

Entendiendo que estamos en el escritorio Retrofive, que hemos ejecutado uno de los accesos
directos del menu de configuracién, y que hemos escogido la opcién 5 “Configurar emuladores
externos”, seleccionaremos la opcidn 1, “Configurar Opciones/controles Groovy Mame”.

Configuracién Emuladores Externos escoge solo una

opcidn a ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Configurar Opciones/controles
Volver al menu principal
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Slceptar B

Groovy Mame
Pcsx2
PPSSPP
Redream
Dolphin
Model 2
Model 3
Retroarch

Nos ejecutard el emulador Groovy Mame y veremos el menu principal. Seguid los pasos
marcados en cada captura; podéis moveros con el cursor del ratén y hacer click si los cursores
del teclado no os funcionasen: “Configure”/”General Inputs”.
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Se nos presentan varias opciones:

e Laopcion “User interface” contiene
entre otros la configuracion de los
controles para desplazarnos por el menu
del emulador (que normalmente
coinciden con los del jugador 1), o la
opcioén de fijar un botdn o tecla para
pausar el juego, por ejemplo. Hay mas
ajustes, pero no son necesarios para una
configuracion de juego rapido y hay
miles de tutoriales en internet para ello.
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e Laopcion “Other Controls” permite
configurar los controles para introducir
créditos o definir el botdn de start de

cada jugador, botones de servicio que v a}:, ‘_.:-:. rf‘? r
tenian estas maquinas para ajustar el ¥ :,53_"; ::: ,:;ff: 5
nimero de vidas, dificultad, etc. (de > :’ EJL ' f" ;‘,' E_
forma que si por ejemplo fijamos la tecla PLE j: 3 i’.;;l}:;:} 3
“T”, al pulsarla en un juego nos mostrara RE YU T ERSE e
esos ajustes), y los controles para ajustar
el volumen del audio del juego.

e Las opciones “Player 1 Controls”, “Player
2 Controls”, etc., nos permite configurar
los controles de cada jugador, teniendo
en cuenta el género de juegos que g ‘;":‘7.:‘: i R
contiene el romset de mame (juegos de 2 'VJ',E :' ::,E
accion, simulacién de carreras, juegos con ?Ej : f' ,’f.'i =
control de trackball, paddle, disparos con E %z_: 5 ...'r"‘ f:"l

-
3

pistola, etc.). Son independientes entre si, 2
pero generales a todos los juegos de cada

género. También se pueden configurar

controles especificos para un juego.

Vamos a ver los controles que se nos permiten redefinir para cada jugador, es este caso, la
opcion “Player 1 Controls”:

En la primera captura,

podemos ver las cuatro g 'v';
direcciones del mando . ol
- . - 2T GH -5
digital, las diagonales que no : RIGH p r " £
. . ’
suelen ser necesarias, y los . 3 ! :' - " M
- .‘ " - L - |
14 botones... normalmente - =¢'. & CK 7RIG
) 5 + .
con configurar los 6 primeros - LE! S DO )
LE CK/LEF
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) DN - Iy [ LD e
Normalmente, los juegos ‘{ | (ALY OR ¥ DUSE B
’ . o . AS S5PAC L - 84
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5 0 6. Al redefinir uno by B LL-..Z .}.‘.;
= E3A, | 3B Z oI RS
erroneamente, con la tecla BUT TON

“Esc” anulamos el valor.



En esta captura, definiremos
en caso de no tener un
controlador con gatillos
analégicos, los valores “INC”
de cada pedal para juegos de
velocidad tipo “Out Run”. No
es necesario definir los
valores “DEC” porque
soltando el botdn o la tecla
definidos como “INC” ya hace
esa funcién. Para juegos tipo

“paddle”, atended a los : i
=i
valores “INC” y “DEC” para Bl 06
. . . a L} X
definirlos igual en los dos ALOG D
AN
ejes horizontal y vertical. “
De igual manera,
proceded a redefinir
para juegos tipo :" ANALO )
ey e - - [
“positional”, track”, l"'*.‘.‘.. " B 0 o 5 .
n
etc. ] ANALDG D
i) .A; - : . 1)
Para juegos tipo “ad i K ANAL QO [N
juegos tip D te Aot
s L” s ) =1 ] »
stick”, no olvidéis de o [ AMNOLO
_ . [C M
definir un tercer eje QD T ey h : "
- ' N
marcado con “Z2”; o 'I: ANAL O
. . . el O i
este si es necesario ] GR1asG YN DG D
.. N PN O
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Una vez acabemos, seleccionamos “Return to previous menu” en dos ocasiones y volveremos
al menu prmupal donde podremos guardar los camblos con “Save conflguratlon
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Volveremos a seleccionar “Return to previous menu” y seleccionaremos la opcién “Exit” para
salir del emulador, volviendo al escritorio Retrofive, habiendo terminado nuestra
configuracion.

s ——————
R e

En todo momento, nos hemos ido moviendo por los distintos menus de configuracion y
redefiniendo controles con los cursores, tecla enter y escape en su caso, siempre que no
hayamos redefinido estas teclas en la opcion “User interface”. También como ya se comenté,
es posible usar el raton y se procederia de igual forma, redefiniendo los controles situdndonos
encima del que queremos modificar haciendo doble click para después introducir la tecla o
botdn escogidos.

El archivo de configuracion se guarda en “arcade/saves/mame/cfg/default.cfg”.



Retrofive - Configuracion de controles en el emulador PCSX2

Desde el configurador de Retrofive, seleccionando la opcién 5 y después de aceptar, la opcion
2 del nuevo mendu, lanzaremos el emulador PCSX2 para configurar los controles de la segunda
consola de Sony.

Configuracién Emuladores Externos escoge solo una
opcidon a ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar Opciones/controles Groovy Mame
Configurar Opciones/controles Pcsx2
Configurar Opciones/controles PPSSPP
Configurar Opciones/controles Redream
Configurar Opciones/controles Dolphin
Configurar Opciones/controles Model 2
Configurar Opciones/controles Model 3
Configurar Opciones/controles Retroarch
Volver al mend principal

]
]
]
]
]
]
]
]
]
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<lceptar =

Usando un ratdn y el teclado, entramos en la opcién del emulador “Ajustes”/”Mandos
(PAD)”/” Ajustes del plugin”. Por defecto el plugin seleccionado se denomina “Lilypad 0.11.0.

o PCSX2 140 — > £

L

Sistema CDVD @ Ajustes  Otros  Depuracién Registro  Fuentes
Ajustes de emulacién
Tarjetas de memoria

Selector de Plugin/BIOS

Video (G5) ¥
Sonido (SPU2) ¥
Mandos (PAD) 3 LilyPad (20151231175709} 0.11.0
s ’ Ajustes del plugin...
USB ¥
Abre la ventana de Firewire ¥ (SYSTEM.CNF) Detected |
T (SYSTEM.CNF) Software wvers
. (SYSTEM.CNF) Disc region 1t
Multitap 1 ELF (cdrom0:\SLUS_212.;
. (SYSTEM.CNF) Detected |
Multitap 2 [SYSTEM.CNF) Software ver:
(SYSTEM.CNF) Disc region t
Borrar todos los ajustes...




Veremos dos pestaiias en la ventana que aparecié destacadas con un recuadro rojo, con cada

uno de los pad a configurar. Como se redefinen de igual modo, vamos a configurar el Pad 1.

A laizquierda estan listados todas las direcciones y botones del mando original de PS2y a la

LilyPad 0.11.0 (Id) Settings

General§l pad 1 Pad 2

Input APIs
Keyboard AP
(® Windows messaging (Recommended)
(ORaw input (P and later only)
(O DirectInput

Game Device APIs

Moirectinput

[ xinput (xbox 360 controllers only)
Dualshock 3 native mode (Requires libusb)

[ Monitor when in background

X

Mouse API

(O windows messaging (Recommended)
(ORaw input (XP and later only)

(O Directinput

(® Disable

Start without mouse focus

[J Always hide cursor

Advanced
[ Allow binding multiple PS2 controls to one PC control

Pad2  Dualshock 2

Pads
[Jrort 1 Multitap Pad Type Bindings
[Oport2Multitap | ooy 1 puslshock 2 % Use analog mode if possible - PS1 only

26

Device Diagnostics

Miscellaneous

| WM Keyboard DX PS/2+USE Keyboard Disable screensaver [JEnable logging

|XInput Pad 0 DX PS/2+USB Keyboard [ Local volume control

| XInput Pad 1

|XInput Pad 2 Hacks

EXlnput Pad 3 |:] Send escape on window dlose Save state #in title

| DX USB OPTICAL MOUSE [JExit emulator on window dose [[] Guitar Hero 2 Hack

safe fullscreen exit on escape []L3 Toggles Turbo
Usiihas ST Load Bindings Save Bindings
el

derecha tenemos unos botones para redefinir uno a uno. Basta con clickar encima del control

o botdn a redefinir, introduciendo su nuevo valor, ya sea tecla o botdn. Irdn cambiando los
valores visualizados en la tabla de la izquierda seglin vayamos definiendo los controles.

Cuando se complete la tarea con todos los controles de ambos pad, aplicamos cambios y

aceptamos.

El archivo de configuracion se guarda en “arcade/config/pcsx2/Plugins/lilypad.dl

LilyPad 0.11.0 (Id) Settings

General Pad1l Ppad2
Device PC Control  PS2 Control Lo
XInput Pad 0 D-pad Up Up
XInput Pad 0 D-pad Do... Down
XInput Pad 0 D-pad Left Left
XInput Pad 0 D-padRight Right
XInput Pad 0 Start Start
XInput Pad 0 Back Select
XInput Pad 0 LeftThumb L3
XInput Pad 0 Right Thu... R3
XInput Pad 0 Left Shou... L1
XInput Pad 0 Right Sho... R1
XInput Pad 0 A Cross
XInputPad 0 B Cirde
XInput Pad 0 X Square
XInput Pad 0 Y Triangle
XInput Pad 0 Left Trigger L2
XInput Pad 0 Right Trig... R2
XInput Pad 0 LeftThu...  L-Stick Right
XInput Pad 0 LeftThu...  L-Stick Left
XInput Pad 0 LeftThu... L-Stick Up
XInputPad 0 LeftThu...  L-Stick Down
XInput Pad 0 Right Thu... R-Stick Right
XInput Pad 0 Right Thu... R-Stick Left
XInput Pad 0 Right Thu... R-Stick Up
XInput Pad 0 Right Thu... R-Stick Down
VTmmuit Dad N Canctant Rin Matar M
< >
Delete Selected Clear All Ignore Key

Square Triangle Select Analog
Cross Cirdle Start Mouse
D-Pad
L1 Up R1
L2 Left Right R2
L3 Down R3
Left Analog Stick Right Analog Stick
Up Up
Left || Right Left Right
Down Down
Configure Binding
N/A N/A N/A
Sensitivity 1.000
Turbo Flip
Dead Zone 1.000
Lock Input Add Force Feedback Effect
XInput Pad 0 v
Lock Direction &
AR Big Motor Small Motor
Cancelar Aplicar

X

1.

10



Retrofive - Configuracion de controles en el emulador PPSSPP

Por defecto, Retroarch es el emulador también para la portatil de Sony, pero es posible definir
este emulador para lanzar juegos en el menu de configuracion de Retrofive, en el escritorio.
Desde el configurador de Retrofive, seleccionando la opcién 5 y después de aceptar, la opcion
3 del nuevo menu, lanzaremos el emulador PPSSPP para configurarlo.

Configuracién Emuladores Externos escoge solo una
opcidn a ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar Opciones/controles Groovy Mame
Configurar Opciones/controles Pcsx2
Configurar Opciones/controles PPSSPP
Configurar Opciones/controles Redream
Configurar Opciones/controles Dolphin
Configurar Opciones/controles Model 2
Configurar Opciones/controles Model 3
Configurar Opciones/controles Retroarch
Volver al menu principal

<Iceptar >

Para acceder a configurar los controles, = ooty deto e PPSSPP
podemos hacerlo por dos caminos o - B i
marcados en color amarillo; ambos llevan = Cargar..

a la misma pantalla para definir los : : F/ Ajustes
controles, aunque el mas directo es & Créditos
accediendo desde la barra superior del Sitio oficial

menu del emulador (“Ajustes de £C6mo consigo juegos? Buy PPSSPP Gold  sie

juego”/” Asignar botones”).

Salir

Archive  Emulacién  Depuracién | Ajustes de juege  Ayuda

Mantener PPSSPP en primer plano

o PPSSPPv1.9.3 — O w
Reclentes Jue Pausar al cambiar de ventana

Ignorar tecla de Windows .'.. PPSS PP

Idioma... v103

Asignar botones... =

Editar posicidn de botones... - Cargar-"

Mas opciones...

Pantalla completa Alt+Return, F11 B
Sincronizacién vertical Ajustes
Shader de postprocesado ¥
Resolucién de renderizado Ctrl+1 » P
Tamafio de ventana ¥ Credltos
Motor grafice (requiere reiniciar)

Mode de renderizado E - 5
Saltar cuadros F7 S|t|0 0f|C|a|
Frame skipping type

Filtrade de texturas

Buy PPSSPP Gold s

Filtro de escalade de pantalla

Moow v v v v

Escalado de texturas

~  Transformacién por hardware
Caché de vértices >
Mostrar contador de FPS Sallr

~  Activar sonido

Activar trucos (reauiere reiniciarl Ctrl+T

Podremos definir en el mismo menu todos los controles originales de la PSP, incluyendo
funciones especiales como... Por defecto, viene ya preconfigurado para un gamepad genérico y
para un mando de Xbox360, por lo que, en el caso de querer redefinir controles de teclado,

11



debemos de editar sdlo la fila superior de cada control, donde por defecto se puede leer
“kbd...”. Podemos ir haciéndolo mediante el ratén con doble click sobre el control a definir o
con los cursores y la tecla “Enter” del teclado de igual modo.

Recordad que en caso de usar teclado para jugar, interesa anular o redefinir las funciones
especiales del emulador para que no interfieran con los controles de juego al poder coincidir
como ya vimos en otros emuladores.

Una vez finalicemos de redefinir todos los controles, bastara con salir al menu principal; no es
necesario guardar cambios.
El archivo de configuracién se guarda en “arcade/config/PPSSPP/PSP/system/controls.ini”.

A continuacion, se muestran unas capturas con todos los controles disponibles para redefinirse
y la ventana que aparece cuando mapeamos un control.

PPSSPPY1.93 o x|

Borrar todo Cruceta arriba kbd.Up X | Borrar todo ( arriba  + kbd.Up
x360.Up X' x360.Up

BESENEN

Depuracion _ Ajustes dejuego  Ayuda

Restaurar

>

pad1.Up
Probar analog.  Cruceta abajo kbd.Down
x360.Down
pad1.Down

analég

Pulsa una tecla para Cruceta arriba

Cruceta izquierda kbd.Left
x360.Left
padi.Left

Cancelar

pad1.Left

Cruceta derecha kbd.Right
x360.Right

Right

X [ € B >¢ > | > |}l 3¢ | > "¢

x360 Right

Borrar todo B t :
kbd.X AUEL START . kbd.Space

BESENED x360.Start
pad1.b10
kbd.v
x360.Select
pad1.b9
kbd.Q
x360.L1
pad1.b7
kbd.W

x360.[B]
pad1.b3
Probar analég kbd.Z

x360.[A]
pad1.b2
kbd.A

x360.[X]
pad1.b4

Atras A kbd.S

Restaurar

Probar analdg.

€ B OC | 3 | 3 B 3¢ | 5¢ | 5 0S¢ | 3¢ | 3¢
B> X X X X X X X X X

PPSSPP 1193

dejuego Ayude

Limitador analdg kbd_RShift
Fuego rapido kbd.LShift

Borrar todo Borrar todo

Palanca arriba kbd.I

Ll L Restaurar
pad1.Y Axis- Modo turbo kbd.Tab

Restaurar

Probar analég. Palanca abajo kbd.K Probar analég. x360.TriggerR+

x360.Y Axis- Alternar veloc. kbd.*
pad1.Y Axis+ x360.ThumbR

Palanca izquierda kbd.J Vel Alt. 1

x360.X Axis- Vel. Alt. 2

racion _Ajustes depuego Ayuds

Borrar todo Borrar todo Texture replacement
Avanzar fotograma
Screenshot

Restaurar Rebobinar kbd.Backspace Restaurar

Home
. Grabar Audio/Video z
Probar analég. . Probar analdg. Hold

Guardar estado
WLAN
Cargar estado

Remote hold
Siguiente ranura

Cambiar a pantalla Vol +
completa | Vol -
PalancaDer. arrib
Pantalla
PalancaDer. abaj
Nota

12



Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Redream

Desde el configurador de Retrofive, seleccionando la opcién 5 y después de aceptar, la opcion
4 del nuevo mend, lanzaremos el emulador alternativo para configurar la Gltima consola de
Sega, la Dreamcast.

Configuracién Emuladores Externos escoge solo una
opcién a ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar Opciones/controles Groovy Mame
Configurar Opciones/controles Pcsx2
Configurar Opciones/controles PPSSPP
Configurar Opciones/controles Redream
Configurar Opciones/controles Dolphin
Configurar Opciones/controles Model 2

Configurar Opciones/controles Model 3
Configurar Opciones/controles Retroarch
Volver al menu principal

SBceptar 3

Necesitaremos nuevamente de un ratén y un teclado. Del menu del emulador,
seleccionaremos la opcion “Input”.

REDREAM GAMES LIBRARY INPUT VIDEO SYSTEM

REDREAM GAMES LIBRARY INPUT VIDEO SYSTEM

Input Options

Porto

El nuevo menu, nos permitira redefinir mandos para
hasta cuatro jugadores.

Port1
Port2

Port3

Seleccionaremos el port 0, que corresponde con el
mando del player 1.

Con el resto de jugadores, se procedera de igual
manera.
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Unicamente tenemos dos opciones: “Input Device” sirve para seleccionar el controlador a
utilizar, ya sea el teclado o si tenemos conectado un gamepad o una controladora tipo Xinmo o
ZeroDelay; con la opcidn “Customize binds” redefiniremos los controles.

REDREAM GAMES LIBRARY INPUT VIDEO SYSTEM

Configure Port 0

Input device keyboard

Customize binds

El emulador nos presentard un mando de la consola emulada, y podremos definir todos los
controles con sdlo clickar encima con el ratén e introduciendo la tecla o botdn escogidos.

REDREAM GAMES LIBRARY INPUT VIDEO SYSTEM

Left joystick up Abutton
Left joystickdown B button
Left joystick left X button
Left joystick right : Y button
D-PAD up [ Start button

D-PAD down Turbo

D-PAD left Screenshot

D-PAD right Main menu escape

Left trigger Exit emulator none

Right trigger Reset binds

Conviene redefinir también las teclas para acceder al “Main menu” y para salir del emulador.

Una vez configuremos el primer mando, procederemos de igual manera con el resto de
mandos a utilizar.

El archivo de configuracion se guarda en “opt/reddream/reddream.cfg”.
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Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Dolphin

Desde el configurador de Retrofive,
seleccionando la opcién 5 y después de
aceptar, la opciéon 5 del nuevo mend,
lanzaremos el emulador para configurar el [
emulador alternativo para dos consolas de i

Nintendo, Gamecube y Wii.

Configuracién Emulado
opcidén a ejecutar y pu

Configurar O
Configurar

xternos escoge solo una

sa ENTER:

[1 Configurar Opciones/controles Groovy Mame
[ Configurar Opciones/controles Pcsx2

] Configurar Opciones/controles PPSSPP

] Configurar Opci
ES | Configurar O
[] Configurar
[1]

|

]

s Redream

s Dolphin
/controles Model 2
Jcontroles Model 3
/controles Retroarch

Volver al ment principal

<% Dolphin 5.0

<'ceptar >

Archivo Emulacién Grabar pelicula Opciones Herramientas Vista Ayuda

B C > = L SB
Podemos acceder a redefinir " :1;' et g S S —
los controles mediante el EERCH BEACH SPIKERS SEGA E 1,29GiB w
acceso directo subrayado / (C) 2002 HUDSON SOFT/ () EIGHTING 2002 BB 1,32 GiB. e
”a mado ”Ma ndosﬂ Con u Bomberman Generation 2002 HUDSON SOFT - 1,36 GiB xxuxs
Q CAPCOM = 1,31Gie
forI:na de mall’]do de CO”SOla, L’ Crash Nitro Kart Vivendi Universal Games ; 1,36 GiB wwwx
0 blen a traves de Ia barra - Sierra/Radical Entertainment - 1,36 GiB wwxwx
de menu su perior, ] ,?‘umwtl' Crazy Taxi Acclaim Entertsinment Inc. BE 152008 wnns
seleccionando ] & FLABSS8 Donkey Kong Jungle Beat NINTENDO BB 1068 e
llopciones/Ajustes de L’F-ZEROGX NINTENDO -1,366iB Kk kK
control”. ] 5,‘;735!: FIFA Street Electronic Arts Inc. Bl 166 o
N Four Swords Adventures NINTENDO - 1,36 GiB
"= InternationalSuperstarSoccer2 2002 Kenami Computer Entertainment Osaka - 1,36 GiB
Mario Kart: Double Dash!! NINTENDO - 1,36 GiB wwwx o

Mandos de GameCube

Puerto 1  Centrol estandar v Configurar
Se abrira este menu: ; S

Puerto 2 Ninguno v Configurar
Como sélo tengo en micaso, enel | p 403 R > Cohgti
momento de hacer el tutorial,
escaneados juegos de Gamecube, | PUemo# Ninguno v||  Configurar
se ven las opciones para redefinir B
los mandos de Wii deshabilitadas Mo de Wi

Wiimote 1  Wiimote emulado Configurar

en la captura de la derecha, pero
veremos ambos menus de
configuracion mas adelante.

Wiimote 2 Ninguno

Configurar
Wiimote 3 Ninguno Configurar
Wiimote 4 Ninguno Configurar
«Balance Board» de Wii

Ninguno

Mandos de Wii reales

No se ha pedido encontrar ningun dispositive Bluetooth compatible.
Tendras que emparejar manualmente tus Wiimotes.
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El mando de Gamecube dispone de dos sticks analdgicos, una cruceta digital, cuatro botones

de accidn (“A”, “B”, “X” e “Y”), tres gatillos (“L”, “R"” y “Z”) y el boton “Start”.

NINTENDO
GAMECUBE

En el cuadro de “Dispositivo”, se puede definir el dispositivo de entrada, ya sea un teclado, un
gamepad, un mando de Xbox, etc. y nos lista todos los controles que hemos visto mas arriba;
sélo tenemos que ir clickando con el ratdn las funciones para ir definiéndolas. Nos permitira
guardar la configuracién o perfil una vez editado.

Configuracion de mando GameCube

Pad [1]
Dispositivo
Dinput/0/Keyboard Mouse v | [FAGarar
Botones Palanca analégica
A X Arriba ue
B z Abajo DOWN
X (v lzquierda LEFT
Y s Derecha RIGHT
z D Modificador LSHIFT
Start MENU & RETUR Radio
Limite @ = Zona muerta
EERTEET] =

Restablecer

Predeterminado

Palanca C
Arriba
Abajo

lzquierda
Derecha

Modificador |

Radio

Zona muerta
o

=

Perfil
Limpiar
Gatillos
I L a
K R w
J L-Analégico
L R-Analégico
LCONTROL L|'mi’(e D
[Cansicg Tt
Vibracién
Motor |

Cargar | Guardar [ Borrar

Cruceta direccional
Arriba T
Abajo G
lzquierda F
Derecha H
Limite E’:
LELETE]
Opciones
[JFunc. en segundo plano

[JEntrada iterativa

OK . Cancelar

16



El mando de Wii clasico dispone de dos sticks analdgicos, una cruceta digital, cuatro botones
de accidn (“A”, “B”, “X” e “Y”), cuatro gatillos (“L”, “R”, “ZL” y “ZR”), los botones “Select”,
“Start” y “Home”. Afiade funciones que el mando WiiRemote ya incorporaba con ayuda del
“Nunchuck” y su sensor de movimientos, y sustituye la denominacidn de los botones 1y 2 por
otros mas clasicos y reconocibles en otros sistemas como “X” e “Y”.

ZL Button ZR Button

L Button R Button
| i

YX
@
2ee @)

Direction Pad x,y,a,b buttons
joystick joystick
SELECT START
button HOME button
button

Wii Remote™

(Mostrado sin el Funda del Wii Remote) rﬂ
Mostrado con el Funda del Wil Remote.
NOTA: El Botén de Encendido puede ser utilizado mientrs
¢l Wii Remote tenga colocado el Protector.
Lente Puntero Coiiéa Paré
Boton de Encendido —— ?gﬂg:: del Wii
Presione para encender o & r__ﬁ Verlapigina 97 poa
apagar ka consola Wii. =, i WoRa
JT‘L sobre el uso de la correa
+ Mando de Control ——[= =] parala mufieca.
I
Boton Home (Inicio) @ ’ SR Boton B
Para mas informacion, ver la
seccion del Botén Home (Inkio) _| Nunchuk NunchokPlug — Sequro de
en ¢l Manual de Operaciones. Botén A Control Stick ooty Tty Correa
Veal pagina 224, en el Manul oton § e
de Operaciones del Wii - Caniles ©] @ (@) — Vet e cord o 5t et Botén SYNC
iy"Carﬁgg(uién, pars mas A = (Si 5 :6
ormacion. ses = (5 incronizai vr})
i Botdn Més (+) o - oidstn
Boton Menos (-) = g ( - 3:“;_‘;:\:3‘;;#‘
Parlante === @
l - ZButton
Boton 1 D) Ceution Acoplamiento de
[ T ciRelesse Levers la Correa Para
Botén 2 a 8,89 Soveecelevens o emove —
Wii L Fivg b W Remate P, o Mureca
LED del Jugador L :
,s:,m pnerg Conector de Extension Externa ————
AT Permite la conexion de accesorios extemos, | Cordon de la Correa

tales como e Nunchuk Para Muiieca
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De igual manera en la que procedimos a redefinir los controles para un mando de Gamecube,
en el cuadro de “Dispositivo” se puede definir el dispositivo de entrada, ya sea un teclado, un
gamepad, un mando de Xbox, etc. y nos lista todos los controles que hemos visto mas arriba;
solo tenemos que ir clickando con el ratdn las funciones para ir definiéndolas. Nos permitira

guardar la configuracion o perfil una vez editado.

Ajustes del Wiimote emulado de Dolphin

Wiimote [1]

Dispositivo

Dinput/0/Keyboard Mouse

v || Actualizar

Botones IR
A Click 0 Arriba
B Click 1 Abajo
1 1 lzquierda
2 2 Derecha
Q Adelante
+ E Atras

Home | MENU & RETUR Esconder

Limite| 50 [= Centro
rrerem | (2 B
Ancho
0 |5

Alfca,

®

Cursor Y-
Cursor Y+
Cursor X-
Cursor X+

Oscilar
Arriba
Abajo

lzquierda
Derecha
Adelante
Atras
Zona muerta
[ I&

Restablecer

Predeterminado

Inclinar
Adelante
Atras
lzquierda
Derecha
Modificador
Zona muerta
S
Palanca circular
0 =
Angulo
ENE

Perfil

Sacudir

X Click 2
Y Click 2
z Ciick 2

Ll'mite
I T
Extension
Nunchuk

Configurar
Vibracién

Motor

v

Cruceta direccional
Arriba UP
Abajo DOWN

lzquierda LEFT

Derecha RIGHT
Limite Lﬂ =

V‘ Cargar || Guardar = Borrar

Opciones

[[]Func. en segundo plano
[[] Wiimote en horizontal
[ Wiimote en vertical

[[] Entrada iterativa

Altavoz estéreo 70 B =
Bateria| 95 ‘:

OK Cancelar

La particularidad del mando de la Wii queda patente en el menu de ajustes de los controles, ya
gue nos permite simular el sensor de movimientos del mando original para las funciones o
requisitos de algunos juegos. Nos permite también indicar si simularemos el mando en
posicion horizontal (para juegos tipo clasicos como Super Mario Wii), o en posicion vertical
para juegos mas propios y originales del sistema.

Los archivos de configuracion se guardan en “arcade/config/dolphin-emu/profiles/” (ahi se
hallarian dos carpetas, una para el mando de Gamecube y otra para el mando de Wii)”.
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Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Model 2

Desde el configurador de Retrofive, seleccionando la opcion 5y después de aceptar, la opcion
6 del nuevo menu, accederemos a configurar el inico emulador para este sistema disponible.

Slceptar 3

- Daytona USA - a b
Hay que sefialar que este Emulator  Video Audic Game Help

emulador no admite una Load Romm
configuracion global de Unload Rom
controles, sino que hay que
configurar uno a uno cada
juego. Para ello, hay que cargar
cada juego antes mediante
“Emulator/”Load Rom”:

Options...

st lap

0”18”82

- Daytona USA

Emulator

Video Audic | Game Help
Configure Controls...
Cheats & Options »

Podriamos resumir en que hay
dos configuraciones de
controles distintas entre si,
debido al tipo de juego, entre
los de conduccidn o simulacién
y el resto. Accederemos al
menu para redefinir los
controles, insisto, con la rom
deseada cargada, mediante
“Game”/”Configure Controls”.

Dump texture cache

Reload LUA Script

GREDHST: (219 SEGA{1994:



En el caso de haber cargado un juego de conduccién o simulacién como este, los controles que

encontraremos seran los siguientes:

Input
Up
Down
Left
Right
["]steering
Accelerate
Brake
Shift 1
Shift 2
Shift 3
Shift 4
Shift Neutral
VR1
VR 2
VR 3
VR 4
Start
Coin 1
Coin 2
Service

Key ~
Joy 1Button 3

Joy 1Button 4

Joy 1left

Joy 1Right

Analog Joy 1Eje X

Analog Joy 1Eje Y (Inv)

Analog Joy 1Eje Y

< O X NGO MO W >

Joy 1Button 10

Joy 1Button 9

6

F1 v

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

Close

La peculiaridad de este emulador es que esta pensado para controles analdgicos, por lo que no
permitira redefinir el volante (Steering) y los pedales (Accelerate y Brake) con teclas simples.
Para los que usen un hack de teclado, los controles marcados como “Up” y “Down” serdn sus

pedales, y el giro de volante seran sus controles “Left” y “Right”, no pudiendo definir los otros.

Para los que usen un gamepad sin analdgicos o una placa tipo Xinmo o ZeroDelay, no tendrdn

ese problema, ya que como puede observarse en la captura anterior podemos definir con
botones el acelerador y el freno marcados como “Up” y “Down”, que son mds comodos que

con el tipico joystick mantenerlo hacia arriba para acelerar mientras giramos.

Para los que usen un gamepad con analégicos,
podremos configurar de manera mas fiel los
controles referidos a ello, mediante el
marcado de las casillasque hay delante de
“Steering”, “Accelerate” y “Brake”.

En cualquiera de estas tres opciones, haciendo
doble click encima, veremos el siguiente menu
de la derecha:

~
Analog Device:  [ush gamepad ~|
Axis: |Ese v |
V' Invert

Calibration: Min 0 val 32511 Max 65280 _ Reset

ST e

Shift 3 D

Shift 4 F

Shift Neutral G

VR 1 z

VR 2 X

VR 3 C

R 4 v

Start Joy 1Button 10

Coin 1 Joy 1Button 9

Coin 2 6

Service F1 v

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

Close
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En “Analog Device, seleccionaremos nuestro gamepad detectado, y usaremos el Eje X para el
giroy el Eje Y para acelerar y frenar, pudiendo invertir los sentidos y los valores de calibracién
minimos y maximos, para que dependiendo del recorrido de los sticks el transito lo haga de
manera progresiva. El resto de controles se definen sin mayor problema.

En el caso de haber cargado otro tipo de juego, tipo peleas o accidn, redefinir los controles no
tiene mas misterio que ir clickando y metiendo el botén o tecla deseados. Recordad que
estamos en un emulador de recreativa, por lo que es necesario introducir créditos para jugar,
no es juego libre. Por tanto, se deben de configurar los controles de “Coin”.

T

Emulator Video Audio Game Help

Controls configuration

Input Key

Player 1Up FLECHA ARRIBA
Player 1 Down FLECHA ABAIO
Player 1Left FLECHA IZQUIERDA
Player 1Right FLECHA DERECHA
Player 1Button 1 z
Player 1Button 2 X
Player 1Button 3 C
Player 1Button 4 v
Player 1Start 1
Player 1 Coin 5
Player 2 Up Joy 1Up
Player 2 Down Joy 1Down
Player 2 Left Joy 1left
Player 2 Right Joy 1Right
Player 2 Button 1 Joy 1Button 1
Player 2 Button 2 Joy 1Button 2
Player 2 Button 3 Joy 1Button 3
Player 2 Button 4 Joy 1Button 4
Player 2 Start 2

Para juegos tipo pistola, podemos controlarlos y redefinirlos de igual modo, pero es mas

practico y ya viene preconfigurado para usar un ratén, y mucho mas disfrutable.
. :

2 : |

Emulator Video Audio Game Help

Controls configuration

Input Key

Player 1Up FLECHA ARRIBA
Player 1 Down FLECHA ABAJO
Player 1Left FLECHA IZQUIERDA
Player 1Right FLECHA DERECHA
Player 1 Button 1 z
Player 1Button 2 X
Player 1Button 3 C
Player 1Button 4 v
Player 1 Start 1
Player 1 Coin 5

| Player 2 Up Joy 1Up

! Player 2 Down Joy 1Down
Player 2 Left Joy 1Left
Player 2 Right Joy 1Right
Player 2 Button 1 Joy 1Button 1
Player 2 Button 2 Joy 1Button 2
Player 2 Button 3 Joy 1Button 3
Player 2 Button 4 Joy 1Button 4
Player 2 Start 2
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Por ultimo, sefalar que algunos juegos estaban preparados para trabajar en varias maquinas;
el mueble arcade era para un solo jugador y para permitir el juego de mas jugadores era
necesario interconectar varios muebles arcade. Por eso, en el chequeo de inicio al cargar
algunos juegos, buscara mds muebles arcade por defecto, y algunos no pasardn de esa pantalla
de inicio al indicar un error el sistema. Para ello, es necesario indicarle al juego que sélo hay un
mueble, y esto lo haremos por defecto con las teclas F1y F2 (“Service” y “Test”) si no habéis
redefinido esas dos opciones. Podria ser el caso del Daytona USA, que al estar el “Link ID” en

“Master” no pasara de ahi; pulsaremos F2 para entrar al menu.

I’ % Daytona USA d (] X £ Daytona USA EL [m] X

Emulator Video Audio Game Help Emulator Video Audio Game Help

LINK 1D HASTER
CAR NUMBER 1
CABINET TUIN
COUNTRY JPN
DIFFICULTY NORHMAL
ADVERTISE SOUND ON
GAHE HODE NORHMAL
RIVAL ARROM oN

CREDIT TO START 1CREDIT(S)

COIN/CREDIT SETTING # 1

CANCELLED.

Con F1 iremos saltando de una opcidén a otra, y accederemos con F2; debemos seleccionar la
opcidon “Game System”. Dentro, cambiaremos el “Link ID” de Master a Slave y de Slave a Single
gue es la que nos permitird arrancar el juego; salimos a “Exit” en los dos menus que veamos y
ya estaria solucionado el problema. Si os pasa con algun otro juego ya sabéis qué hacer.

% Daytona USA - m] X % Daytona USA = ] X

Emulator Video Audio Game Help Emulator Video Audio Game Help

TEST HODE GAHME SYSTEH
BOOKKEEP | NG LINK 1D SINGLE
GAHE SYSTEM CAR NUMBER
COIN ASSIGNHENT CABINET TUIN
INPUT TEST COUNTRY JPN
OUTPUT TEST DIFFICULTY NORHAL
DRIVE BD TEST ADVERTISE SOUND ON
SOUND TEST GAHE HODE NORHAL
TGP TEST RIVAL ARROU oN
HEHORY TEST EXIT
BACKUP RAM CLEAR
EXIT

GREEN : CURSOR UP
RED : CURSOR_DOMWN
START : TO SELECT

No he visto cémo guardar estos cambios, asi que si os pasa en algun juego, aconsejo redefinir
un par de botones para “Service” y “Test”, por defecto en F1y F2, y poder hacerlo facilmente.

Importante: Después de varias pruebas, me encontré con que por problemas de permisos
Linuxeros, no guardaba las configuraciones de cada juego en su carpeta asignada, asi que
procedo a explicaros como hacerlo.

Los archivos de configuracion se guardan en “opt/m2emulator/cfg”.

Necesitamos dar permisos a esa carpeta; para hacerlo, necesitamos una ventana de terminal,
ya que desde Thunar no lo permite por estar bloqueado el usuario, que en nuestro caso es
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“arcade”; no basta con clickar sobre la carpeta con botén derecho del ratén y en propiedades
cambiar los permisos, porque salen deshabilitados. La captura siguiente es un ejemplo con
Retroarch, donde tendremos que hacer lo mismo, con intencion de ver graficamente lo escrito.

| & cortert bt

B DawarmicRety

i Denaermic Retrd i
i Dsmaemie Nﬁty “;
W TR roare !f;zr

R ety ¢ o

bl i AT

Visto eso, ejecutamos un emulador de terminal; lo tenéis en el menu tipo “inicio” para los que
vengais de Windows, “Aplicaciones”/”Emulador de terminal”

for dy terminal

S Administragor go

W7 Sistema

W Acerca do Xfce
@ Salir

S Aan|

También podemos hacer click derecho sobre la carpeta a modificar permisos y seleccionar
“Ventana de terminal”. Se nos abrird ya con la ruta correcta de carpetas. Una vez ahi, sabemos
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gue tenemos que cambiar usuario y permisos a la carpeta CFG; para ello, teclearemos “sudo
chown arcade:arcade cfg” para cambiar el usuario de root a arcade. Una vez hecho, otorgamos
permisos de lectura y escritura con la instruccién “sudo chmod 755 cfg”. Se puede comprobar
como lo que hemos hecho ha surtido efecto con la instruccién “Is -1a”; en la linea donde
aparezca la carpeta CFG veremos que ya no pertenece a root, y unos parametros con parejas
de letras que significan los permisos atribuidos a la misma.

1
1096 abr
arcade 98651 jy, 27J 1501')

i 56 config
G onfiguraciones

H ! a e
- i i € arcade arcade 4

6 abr 3 12; e
arcade 98651 juy 55 211
o ) 2019 Din i
= TWXE-.p..
cf

1 root
1 root

root

arcas 3
b de 9834

arcade 9834 ‘
arcade 9864 Pt

3 jun 22 29
19 p
: arcade 98660 juy 2 2019 pj
n

A Lk ‘
Jun 22 2019 pingnien - G
arcade 4g9¢ f,
eb )
arcade 499 p, 23‘ :};3:56 "
arcade 5957 Jun 2 i

druxr XF-X 2 root
drixrwxrwx 3 root
TWXF-.p.. 1 root
back, cfgy
OWXF-ap..
cfg

X 2 root

drwxrwxrux 3 arcade arcade s !
-r

arcade 4996 ,

1 root
arcadegr 9bux ;.
& Alirsianas
remap;
eI o LY u:l.\.
Ao

et down] ds 0 ) th

thumbnat s
e natls

fg

9nft L
content_history, lpl lo‘q

on;
Fetroarchs cg congyg o <M
ot “retroarch/configy gy
cont s
m”‘:nt,h(.mry,lpl ;J;In::((ckclroarcmonsola cf
Uinanlckerr : e N

OarchArc, trs
Dlnankkuraar(hAcf;do'dg rotroarch~corc opti,

e ons_b,

Ircade@rgbyy . retroarch/conf; s
e@rgbux:~y, oarch/configg | laff

R .
oty

Ao iniessay %

pm s LY M unne s,
an

Como expliqué antes, las capturas son relacionadas con tareas que habremos de hacer en
Retroarch, pero os sirven de ejemplo para ver los comandos y el listado de carpetas donde
aparecen los permisos y usuarios adscritos a las mismas. Si todo ha ido bien, con Thunar o el
explorador de archivos, podremos ver sobre la carpeta CFG sus propiedades actuales
cambiadas al usuario arcade cuando antes estaban para el usuario root.

Hecho esto, ahora si podremos ir juego por juego configurando los controles y se guardara un
archivo de configuracién para cada rom.

En este sistema, deberemos de salir de los juegos con “Alt+F4” o botén asignado
correspondiente. La tecla “Escape” pasa el emulador a modo ventana.
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Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Model 3

Este emulador carece de entorno grafico o interfaz para configurar sus controles, por lo que
hay que hacerlo todo editando su archivo ini de configuracidn, localizado en la siguiente ruta:
“/home/arcade/Saves/model3/Config/Supermodel.ini”.

De todos modos, se puede acceder al mismo desde el configurador de Retrofive,
seleccionando la opcién 5 y después de aceptar, la opcidon 7 del nuevo mendu. Es el Unico
emulador para este sistema disponible.

Configuracion Emuladores Externos escoge solo una
opcidén a ejecutar y pulsa ENTER:

[1 Configurar Opciones/controles Groovy Mame
[1] Configurar Opciones/controles Pcsx2

| Configurar Opciones/controles PPSSPP
Configurar Opciones/controles Redream
Configurar Opciones/controles Dolphin
Configurar Opciones/controles Model 2
Configurar Opciones/controles Model 3
Configurar Opciones/controles Retroarch
Volver al ment principal

NV BEWN

1
[
L
[

]
[]
[]
]
]
]
]

Elceptar

La modificacién de este archivo Supermodel.ini requiere fijarse en la forma que tiene de
introducir por escrito las teclas o botones para que el emulador lo interprete correctamente.

Vamos a analizar su contenido referente a los controles que vienen por defecto por partes:

El apartado “Common” nos presenta las teclas I[ Global ] ; Input settings can only t
o botones de servicio, introduccién de

monedas o comienzo de juego. Supongamos 5 Common

que queremos dejar estos controles como InputStartl = "KEY_1,J0Y1_BUTTONS"
InputStart2 = "KEY_2,J0Y2_BUTTON9"
InputCoinl = "KEY_3,J]OY1_BUTTON1@"
InputCoin2 = "KEY_4,]0Y2_BUTTON1©"

vienen en GroovyMame por defecto, en
“InputCoinl” habria que modificar “KEY_3" e
introducir “KEY_5"; lo mismo para : % 5
“InputCoin2” con “KEY_6" en vez de “KEY_4", InputSer‘V}ceA i ,,KEY—S,,

i . ., InputServiceB = "KEY_ 7
pero habria que editar también los InputTestA = "KEY 6"
“InputServiceA” e “InputServiceB” para que no InputTestB = "KEY 8"
causen conflicto entre si. -
; 4-way digital joysticks

El apartado “4-way digital joysticks” nos
InputJoyUp = "KEY_UP,JOY1_UP"

presenta las teclas o botones de direccién para

ambos jugadores, y es por eso que para una LoputJoyDawn = KEY. DOW, 011 DO

. oo ) InputlJoyleft = "KEY_LEFT,JOY1 LEFT"
misma direccidn nos define una tecla y InputJoyRight = "KEY RIGHT,JOY1 RIGHT"
separado por una coma, el botén o direccién InputJoyUp2 = "JOY2 GP" 2 Zz
del gamepad. En este caso hay poca edicion, InputJoyDown2 = “J0Y2 DOWN"™
porque por lo general nos serviran estos InputJoyleft2 = "JOY2 LEET"
controles por defecto. InputJoyRight2 = "JOY2_RIGHT"
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Ahora, nos presenta la configuracién general para los
botones de accién de juegos de lucha, y para los juegos
“Spikeout” y “Virtua Striker”.

Para saber cémo denomina el sistema al botdn al que
se desea cambiar, necesitamos apoyarnos en otro
emulador con interfaz, como GroovyMame o
Retroarch.

Editamos cualquier tipo de opcién o control, y
pulsamos el botén deseado y nos dira su
denominacion, para ponerla en el ini de este emulador.

En mi caso, he usado Retroarch; el Botdn A (derecha),
estaba configurado con la tecla “s”; edito ese control y
pulso el botén del gamepad que requiero conocer su
denominacion, y compruebo que es el botdn 2 en este
caso, asi que volveria al ini del emulador de Model 3y
sobre el control que quiero editar, supongamos que en
los juegos de lucha quiero cambiar el “InputPunch”,
cambiaria la cadena “JOY1_BUTTON1” por
“JOY1_BUTTON2”, que es el que me ha marcado
Retroarch como lo denomina el sistema. Y de igual
manera, procederia con el resto de botones de mi
gamepad.

; Fighting game buttons

InputPunch = "KEY_A,JOY1_BUTTON1"
InputKick = "KEY_S,JOY1_BUTTON2"
InputGuard = "KEY_D,JOY1_BUTTON3"
InputEscape = "KEY_F,JOY1_BUTTON4"
InputPunch2 = "JOY2_BUTTON1"
InputKick2 = "JOY2_BUTTON2"
InputGuard2 = "JOY2_BUTTON3"
InputEscape2 = "JOY2_BUTTON4"

; Spikeout buttons

InputShift = "KEY_A,JOY1_BUTTON1"
InputBeat = "KEY_S,JOY1_BUTTON2"
InputCharge = "KEY_D,JOY1_BUTTON3"
InputJump = "KEY_F,JOY1_BUTTON4"

; Virtua Striker buttons
InputShortPass = "KEY_A,JOY1_BUTTON1"
InputlongPass = "KEY_S,JOY1 BUTTON2"
InputShoot = "KEY_D,JOY1_BUTTON3"
InputShortPass2 = "JOY2_BUTTON1"
InputlongPass2 = "JOY2 BUTTON2"
InputShoot2 = "JOY2_BUTTON3"

En las siguientes capturas, podéis ver lo descrito anteriormente para el botén A (derecha):

3 RetroArch s m] X
File

3 RetroArch

Command Window File Command Window

% Controles del puerto 1

¥ Controles del puerto 1

«p Crucetaizquierda 2 Crucetaizquierda

Cruceta derecha Cruceta derecha
Boton A (derecha) Boton A (derecha)
oo Boton X (arriba) Boton X (arriba)
l  BotonL1(LB) J  BotonL1(LB)
5 Boton R1(RB) » BotonR1(RB)
§ Botonl2(LT) % BotonlL2(LT)
®  BotonR2 (RT) B BotonR2 (RT)
$ Boton L3 (Pulsar analogico izq.) : Boton L3 (Pulsar analogico izq.)
: BotonR3 (Pulsar analogico der.) $£ BotonR3 (Pulsar analogico der.)
@ Analogico izq. X+ (derecha) @ Analogico izq. X+ (derecha)
® Analogico izq. X- (izquierda) ® Analogico izq. X- (izquierda)
¥ Analogico izq. Y+ (abajo) ¥ Analogico izq. Y+ (abajo)
& Analogico izq. Y- (arriba) & Analogico izq. Y- (arriba)

C Analogico der. X+ (derecha) C Analogico der. X+ (derecha)

En la siguiente captura, el ini nos muestra las opciones de configuracion de los controles para
los juegos de simulacidn y conduccién, definiendo el giro del volante o direccidn analogica o
digital, los pedales de acelerador y freno, la transmisién o cambio de marchas (manual o
secuencial, interesante cuando no sobran los botones), o el cambio del punto de vista en los
juegos.
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; Steering wheel

InputSteeringleft = "KEY_LEFT" ; digital, turn wheel left
InputSteeringRight = "KEY_RIGHT" ; digital, turn wheel right
InputSteering = "JOY1_XAXIS™ ; analog, full steering range
; Pedals

InputAccelerator = "KEY_UP,JOY1_UP"
InputBrake = "KEY_DOWN, JOY1_DOWN"

; Manual transmission

InputGearShiftl = "KEY_Q,JOY1_BUTTON5"
InputGearShift2 = "KEY_W,JOY1_BUTTONG"
InputGearShift3 = "KEY_E,JOY1_BUTTON7"

InputGearShift4 = "KEY_R,JOY1_BUTTONS"

InputGearShiftN = "KEY_T"

InputGearShiftUp = "NONE™ ; sequential shift up
InputGearShiftDown = "NONE" ; sequential shift down

; View buttons
InputVR1 = "KEY_A,JOY1_BUTTON1"

InputVR2 = "KEY_S,JOY1 BUTTON2"
InputVR3 = "KEY_D,3JOY1 BUTTON3"
InputVR4 = "KEY_F,JOY1_BUTTON4"

; Miscellaneous driving game buttons: Sega Rally 2, Dirt Devils, Emergency Car
; Ambulance

InputViewChange = "KEY_A,JOY1_BUTTON1"

InputHandBrake = "KEY_S,JOY1 BUTTON2" ; Sega Rally 2 only

Siguiendo las indicaciones anteriores, ya sea con una tecla (“KEY_X", donde “X” es la tecla
escogida), o con el botén o direccién de un gamepad o de una placa tipo Xinmo o ZeroDelay
(“JOY1_XX", donde “XX” es la direccidn “UP”, “DOWN”, “LEFT” o “RIGHT” o el botdn
“BUTTON1”, “BUTTON2", etc.), editaremos los controles necesarios en este tipo de juegos.

; Virtual On macros
En la captura de la derecha, se InputTwinloyTurnlLeft = “KEY_Q,JOY1 RXAXIS NEG"
definen los controles para el juego InputTwinJoyTurnRight = "KEY_W,JOY1_RXAXIS_POS"
InputTwinJoyForward = "KEY_UP,JOY1_YAXIS_MNEG"
o InputTwinJoyReverse = "KEY_DOWN,JOY1_YAXIS_POS™"
originalmente, el mueble contaba  1hputTwinJoyStrafeleft = "KEY_LEFT,JOY1 XAXIS NEG"
con dos joysticks para el manejode InputTwinJoyStrafeRight = "KEY_RIGHT,JOY1l XAXIS_POS"
InputTwinJoyJump = "KEY_E,JOY1 BUTTON1"
InputTwinJoyCrouch = "KEY_R,JOY1_BUTTON2"

“Virtual On”, en el que,

los personajes y para dirigir el
punto de mira o vista.

. ; Virtual On individual joystick mapping
Se pueden definir los controles InputTwinJoyleftl = "NONE"

sélo con el apartado de macros, o InputTwinJoyleft2 = "NONE"

. . InputTwinloyRightl = "NOMNE"
hﬁaP?andCJcadaJOYSUCk InputTwin]oyRightZ = "NONE"
individualmente. InputTwinJoyUpl = "NONE"

InputTwinloyUp2 = "NOMNE"
Por defecto, estd redefinido el InputTwinJoyDownl = "NONE"
apartado macro. InputTwinJoyDown2 = "NONE"
Por ultimo, se redefinirian los 5 Virtual On buttons

InputTwinJoyShotl = "KEY_A,JOY1_BUTTONS™
InputTwinJoyShot2 = "KEY_S,JOY1_BUTTON6"
InputTwinJoyTurbol = "KEY_Z,JOY1_BUTTON7"
InputTwinJoyTurbo2 = "KEY_X,JOY1_BUTTON8"

botones de accion.
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En este apartado, se definen controles analdgicos para juegos como el que senala el
documento, y agregan una descripcion de los mismos. Por defecto, también el ratdon viene
asignado para estos controles. Ademads, permite definir controles digitales como alternativa si
no se cuenta con un gamepad con sticks analégicos.

; Analog joystick (e.g. Star Wars Trilogy)

InputAnalogloyleft = "KEY_LEFT" ; digital, move left
InputAnalogloyRight = "KEY_RIGHT" ; digital, move right
InputAnalogloyUp = "KEY_UP" ; digital, move up

InputAnalogloyDown = "KEY_DOWN" ; digital, move down

InputAnalogloyX = "JOY_XAXIS,MOUSE_XAXIS" ; analog, full X axis
InputAnalogloyY = "JOY_YAXIS,MOUSE_YAXIS" ; analog, full Y axis
InputAnalogloyTrigger = "KEY_A,JOY_BUTTON1,MOUSE_LEFT_BUTTON"
InputAnalogloyEvent = "KEY_S,JOY_BUTTON2,MOUSE_RIGHT_BUTTON"

Por ultimo, para juegos cuyos muebles contaban con una pistola, vienen definidos por defecto
unos controles digitales, analégicos e incluyen también el uso de un ratén, muy adecuado y
practico en este tipo de juegos. Podriamos definir los dos jugadores con los que contaban
originalmente.

; Light guns

InputGunlLeft = "KEY_LEFT" ; digital, move gun left
InputGunRight = "KEY_RIGHT" ; digital, move gun right
InputGunUp = "KEY_UP" ; digital, move gun up
InputGunDown = "KEY_DOWN" ; digital, move gun down

InputGunX = "MOUSE_XAXIS,JOY1_XAXIS" ; analog, full X axis

InputGunY = "MOUSE_YAXIS,JOY1 YAXIS" ; analog, full Y axis

InputTrigger = "KEY_A,JOY1_BUTTON1,MOUSE_LEFT_BUTTON"

InputOffscreen = "KEY_S,JOY1_BUTTON2,MOUSE_RIGHT_BUTTON" ; point off-screen
InputAutoTrigger = 0 ; automatic reload when off-screen
InputGunlLeft2 = "NONE"

InputGunRight2 = "NONE"

InputGunUp2 = "NONE"

InputGunDown2 = "NONE"

InputGunX2 = "JOY2_XAXIS"

InputGunY2 = "JOY2_YAXIS"

InputTrigger2 = "JOY2_BUTTON1"

InputOffscreen2 = "JOY2_BUTTON2"

InputAutoTrigger2 = @

En este sistema, deberemos de salir de los juegos con “Alt+F4” o botén asignado
correspondiente. No usar la tecla o botén que haga las funciones de “Escape”.
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Retrofive - Configuracion de controles en el multiemulador Retroarch

La opcion 4 del menu de configuracidn Retrofive denominada “Configurar opciones de
Retroarch” sirve para activar o desactivar salvar la configuracién de las opciones o los
mensajes emergentes del emulador para evitar que aparezcan al ejecutar un juego. No nos
sirve para configurar los controles. Para ello, escogeremos la opcién 5 “Configurar emuladores
externos” y dentro seleccionaremos la opcién 8, “Configurar Opciones/controles Retroarch”.

Configuraciéon Emuladores Externos escoge solo una
opcion a ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar Opciones/controles Groovy Mame
Configurar Opciones/controles Pcsx2
Configurar Opciones/controles PPSSPP
Configurar Opciones/controles Redream
Configurar Opciones/controles Dolphin
Configurar Opciones/controles Model 2
Configurar Opciones/controles Model 3
Configurar Opciones/controles Retroarch
Volver al menu principal

oo~ WN

[
[
[
[
[
[
[
[
[

Tt ot e bl e d Bd ) [

Una vez ejecutado el emulador, que nos da servicio para la mayoria de sistemas (consolas y
microordenadores) incluidos en Retrofive, tenemos que tener presentes unas consideraciones:

e Esun multiemulador, funciona a través de “cores” o nucleos especificos para cada
sistema, por lo que configurar los controles de manera genérica puede no ajustarse a
lo deseado, pues la disposicién de botones o el nimero de estos varia.

e Enrelacién con lo anterior, podemos definir una configuracién general y mas adelante,
una vez cargado cada core o nucleo, configurar especificamente controles para ese
sistema, e incluso nos permite una nueva configuracién para un juego concreto de ese
sistema, sin afectar al resto del sistema o nucleo, ni mucho menos a los controles
redefinidos genéricamente. Iremos viendo cémo hacerlo.

e Los controles que vienen por defecto con los que movernos por los menus son los
cursores, letras “Z” y “X” para validar o volver atras, tecla “Enter” y “A” para volver al
valor previo o para anular cualquier tecla al redefinir. Necesitamos de un teclado.
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Echemos un vistazo al menu principal de Retroarch; nos desplazaremos con los cursores y
seleccionaremos con “Z” la opcidon “Ajustes”:

‘mz;‘m PRINCIFAL 3 W m].o MEN PRINCIPAL
Listas rmln S5
Buscar contenids: =
N:un]i-‘ red SRS : Tctua\?;a';zg en 1nea

i
orsacin
Configuracin
Joda 3 Reiniciar RetroArch
Reinici 2
Corrar B Retroarch - Cerrar RetroArch -

: § .
Salece %.4 - 8in ncleo

Trona el nclec a usar

Dentro de ajustes, podemos configurar muchos aspectos del emulador, pero no es el cometido
de este tutorial y hay miles por la red e incluso videotutoriales. Seleccionaremos “Controles” y
dentro del menu, definiremos el nimero de usuarios o jugadores; normalmente para una
recreativa, con dos es suficiente; por defecto viene en cuatro. Nuevamente, tenemos varias
opciones en las que no entraremos porque no son necesarias para una configuracién basica.

[ S CONTROLES
A Wmero mximo de Gsuarios
Sistems de sondeo - :
Reasignar controles en este ncleo
Activar autoconfiguracin
\mbral de entrada de los ejes
Wuerts analgica :
ibilidad analgics
Asignar tiempo Imite
ignar (mantener)
iodo del turbo
Cicle de trabajo
Wodo turbo ' :
Botn predeterminado del turbo
Respuesta zti:&/vibr.c"'
oo da wn
teclas rpidas

les del puerto 1
el nmerc mximo de usu

Indica 0% T*

Nos interesan tres opciones de este menu:

e Controles del menu: Igual que en Groovymame, son con los que nos movemos por los
menus de Retroarch. En el caso de usar mando, y si quisiéramos prescindir del teclado
en el futuro, habria que redefinirlos; ya os apunté en la pagina anterior las teclas por
defecto.

e Asignar teclas rapidas: Aqui hay bastante que hacer, sobre todo si vuestros controles
dependeran de un hack de teclado y no de mandos usb. Dentro se pueden definir las
teclas de acceso a funciones de juego especiales tales como avance rapido, cdmara
lenta, pausa, reiniciar juego, etc. ¢ Qué problema hay con estas opciones? Pues que tal
y como vienen definidas por defecto, y para los que usamos teclado para los mandos
de la recreativa, pueden coincidir alguna direccidn o botdn de accién con alguna de
estas opciones y en medio de la partida pausar, acelerar, reiniciar el juego... y no
gueremos eso, por lo que se recomienda anular todas estas opciones o redefinirlas en
teclas que sepamos que no van a causar conflicto con los controles o teclas que usan
los jugadores que tengamos dispuestos en nuestra maquina recreativa.
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Por si aun no se ha entendido, os pongo mi ejemplo particular: las direcciones en mi
caso del Player 2 son |, K, J y L; en las capturas que veis, cuando el Player 2 fuese hacia
la derecha, me activaria el avance rapido, fastidiando la experiencia de juego. Quien
use mando usb o placa tipo Xinmo o ZeroDelay, no tendra estos problemas. Cada
opcidn se anula con la tecla “A”, pudiendo también redefinirla con la tecla “Z” y a

continuacién pulsando en la tecla escogida sustituta.

ad : ASIGHAR TECLAS RPIDAS

. Peiniciar juego

: . Siguiente shader
Shader anterior
ndice de trucos +
ndice de trucos -
Activar btruco
Capturar pantalla
Silenciar audio

(Tecla: H)
(Tecla: w)
(Tecla: n)
(Tecla: 9
(Tecla: )
(Tecla: W
(Tec]a: fﬁ.)
(Tech:f{f{
(Tecla F-1

= = > Tec) 1ia
e : \hﬂru en pantalla

Ewiar datos de depuracin

una partida de j en red
S > ::Qo.nr.d: canbiarmgju.---
- “‘,“'.‘ teclas rpidas
e ir volumen
detener g - “5.. vol
e 3 oMiente superposicin

.4 ~ Sin nclac

ASTGNAR - TECLAS RPIDAS 2

» Pu\s?» Salir doz veces ; % ol
Cosbinacin & oskrar el men NG

Avance mir i {Tecla: space) |
para avance rpido (Tecla: 1)

Cuara lenta ]
Tecla a mantener pars cmara 1. .- (79,"_"{:)
> guardado rpido (Tec 2 o)

ar Re

rpido
Pantalla completa
Sorw, trofrch
riente posicin de guardad.
guardado

Posicin de ppido 8. -
sy inar

®. repaticin de partida
Raing fotograma
o) Juego

. sy Crar
* dos veces pars salir

Controles del puerto 1, Controles del puerto 2, etc.: Aqui definiremos lo que son los
controles de juego. Me vais a permitir sacar capturas de Retroarch para Windows para
una mejor visualizacion, pero las opciones son las mismas. Veremos pues los tipicos
controles de un mando tipo Xbox o PS, esto es, su cruceta digital, sus dos joysticks
analdgicos derecho e izquierdo, 4 botones de accidn, 4 gatillos y 2 pulsadores sobre los
analdgicos, mas los botones de opciones “Select” y “Start”. Aparecen también los
controles para los juegos tipo pistola, normalmente controlados con ratén a no ser que
se disponga de un periférico a tal efecto. Si en vez de un teclado tenemos un
dispositivo tipo gamepad conectado, nos lo reconocerd y asignara de la forma mas
conveniente para el sistema, pudiendo redefinirlo después. Recordad que por defecto
nos desplazaremos con los cursores, y con la tecla “Z” redefiniremos la opcién
marcada; con la tecla “Enter” sobre la opcién marcada, redefiniremos nuevamente a
su valor o tecla por defecto, con la que nos venia inicialmente. Anularemos la
asignacién de una opcién con la tecla “A”, apareciendo unos guiones que indican que
no hay tecla asignada para esa opcioén.

En las capturas de la siguiente pagina, podéis ver todos los controles a redefinir, siendo
posible asignar todo correlativamente o ir uno a uno redefiniendo.

Al final de la ultima captura, se pueden ver los controles para redefinir la pistola.
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4% Controles del puerto 1 2 55C

Botén X (arriba)
Botén L1 (LB)
Botén R1 (RB)
Botén L2 (LT)
Boton R2 (RT)

Botén L3 (Pu

o Boton Y (izqui

Boton

o - gico izq. X- (izquierda)

oton S

aiha Analdgico izq. Y+ (abajo)

arriba

ot icats i Analdgico izq. Y- (arriba)
uceta 3o

" o der. X+ (derecha)

— Analégico der. X- (izquierda)

Turbo

Una vez configurados, nos iremos a “Configuration File/Save Current configuration”. Nunca
uséis la opcidn “Save New Configuration” porque no respetara los cambios hechos al reiniciar
Retroarch.

TION FILE
: retroarc
1guration
tion

Como vimos unas paginas atras, estos controles sirven para todos los emuladores o “cores”, a
partir de la cual podremos modificar la disposicién de los mismos dependiendo del sistema a
emular.
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Para definir controles especificos por cada emulador, aparte de cargarlo previamente, es
necesario activar unas opciones avanzadas ocultas por defecto. Dentro del menu “Ajustes”,
buscaremos la opcion “Interfaz de usuario”, y dentro tendremos que activar la opcién

“Mostrar ajustes avanzados”, marcandola en ON.

4% Ajustes

Limitador de fotogramas
9% Men principal

Grabacién

. Informacién en pantalla (OSD)

Interfaz de usuario

Navegacion en bucle

+ Importar contenido Pausar al activar el menu

Reanudar contenido tras utllizar un guardado répido

Cargaremos un core o nucleo de emulador: en el menu principal, escogeremos la opcién
“Cargar nucleo, y de los que nos muestre, que no tienen por qué coincidir con los de la imagen,
escogemos el core al que queremos modificar los controles definidos anteriormente de forma
global. En mi caso, selecciono el core de “bsnes” (Super Nintendo/Super Famicom) y aparecera
cargado abajo a la izquierda de la imagen. Cargado el core, seleccionaremos “Cargar
contenido” para localizar una rom y lanzar un juego.

%% Menu principal 26/0317:27 % Cargar nucleo

# Cargar nicleo # Amstrad - CPC (Caprice32)

B Cargar contenido
# Arcade (FinalBurn Neo)

Arcade (MAME)

*
D H
™
n

i} Nintendo - NES / Famicom (Mesen)

Nintendo - SNES / SFC (bsnes)

+] Importar contenido e ———

Nintendo - SNES / SFC (Snes9x - Current)

@ Actualizador

Sega - Mega Drive - Genesis (BlastEm)

aturn (YabaSanshiro)

Ya tenemos el juego en marcha; pulsando F1 (si no hemos eliminado esta funcién al redefinir la
“asignacion de teclas rapidas”), nos pausara el juego y nos mostrara el siguiente menu rapido:

% Ment rapido

L] Disefio de

Rebobinado

Controles

Personalizaciones

® Informacion
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Buscaremos la opcion de “Controles”, y se nos presentaran las opciones para intercambiar
entre si los botones o teclas redefinidas de forma general para todos los cores, pudiendo
guardar los cambios para el nlcleo cargado (para todos los juegos del sistema) o para el juego
en ejecucion solamente.

w% Controles

ardar reasignacion para el nicleo

gnacion in contenido

Port 2 Controls

Dentro de los controles del Jugador 1 0 2, podremos ver como para este caso tendremos
cuatro botones de accién (“Y”, “B”, “A”, “X”), los dos gatillos “L” y “R”, y el “Select” y “Start”
ademas de la cruceta digital de direcciones; el resto de botones o teclas estan desactivadas
(mediante tres guiones “---“) porque originalmente este sistema no contaba con mas botones
en su mando. No se pueden afadir botones o teclas nuevas, se intercambian situdndonos
encima del botén deseado y pulsando izquierda o derecha cambiamos la “B” por la “X” por
ejemplo, no se redefinen como hicimos anteriormente para todos los emuladores.

9% Port 1 Controls

® Cruceta derecha (Tecla: right)

fe Boton A (derecha) (Tecla: 5) o Boton Y (izquierda) (Tecla: 2)
% Boton X (a ecla: a) = Boton Select (Tecla: backspace)
& Botén L1 (LB) (Tecla: d) -« Boton Start (Tecla: enter)

LS Boton R1(RB) (Tecla: f) Cruceta arriba (Tecla: up)

Bo (LT) (Tecla: ¢) Cruceta abajo (Tecla: down)

(RT) (Tecla: v) Cruceta izquierda (Tecla: left)

Si no os guardara Retroarch los controles, tenéis un problema de permisos “Linuxeros”, asi que
procedo a explicar cdmo solucionarlo.

12 En el configurador Retrofive, la opcidn 4 desbloqueara en parte los permisos para realizar
cambios en el emulador. Una vez dentro de esa opcidn, validaremos la opcidn 2 para liberarlo.

CONFIGURADOR RGBux escoge solo una opcién a ejecutar y pulsa
ENTER:

Ampliar la particion del disco de sistema.OBLIGATORIO!! Configuracién de Retroarch escoge solo una opcién a ejecutar y
2 Cambiar Resolucidn a 240p (320x240) pulsa ENTER:

Limpiar listado ultimos juegos lanzados

Configurar opciones de Retroarch Retroarch.cfg por defecto.Autoconfig ON.

Configurar emuladores externos Retroarch.cfg liberado.Guardado de configuraciones

Seleccién de emuladores Retroarch con notificaciones en pantalla

MenG de configuracién RGBux Retroarch sin notificaciones en pantalla

Language selection Volver al menG principal

Opciones de Salida

Elceptar 3

Slceptar 3
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Retrofive - Configuracion de controles en el sistema “Lightgun”

Necesitaremos redefinir los valores de los botones y direcciones del Wiimote para poder
colocarlos en nuestros emuladores o cores de Retroarch que usaremos para los juegos de
pistola.

Para ello, abrimos una “Ventana de terminal” e introduciremos el comando “sudo thunar”. En
la ruta “etc/cwiid/wminput” tendremos varios archivos, pero nos interesan los llamados
“buttons” y “buttons.2”, que corresponderdn a los dos wiimote que habremos afiadido a
nuestro sistema.

wminput - Administrador de archivos [P T 5

Archive Editar Ver Ir Ayuda

\".'] = ﬁ Bl /etc/cwiid/wminput/ C

Atencidn: estd utilizando la cuenta de superusuario. Podria dafar su sistema.

acc_led neverball
acc_ptr nunchuk_acc_ptr
buttons nunchuk_stick2btn
bulﬁ)ns 2
2 default
default.2
fps_config
gamepad

ir_ptr

ir_ptr.2

13 elementos (4.3 kB), espacio libre: 99,9 GB

Dentro de cada archivo, tendremos la equivalencia de cada direccién y botdn tanto del
wiimote como del nunchuk; incluso del mando cldsico. Es muy similar a la edicidén que
realizamos para el emulador de Model 3, dando equivalencias con teclas del teclado o con
botones en el caso de usar una placa tipo “Zero Delay”. Estas equivalencias luego deberan de
ser definidas en cada core de Retroarch que vayamos a usar con juegos de pistola. Es necesario
reiniciar despues de guardar cambios para que estos tengan efecto.

Open v || + " AR Save ||| - + x

wiid/wminput

19 Plugin.nunchuk stick2btn.Right = KEY RIGHT
20 Nunchuk.C = BTN LEFT

21 Nunchuk.Z = BTN RIGHT

22

23 #Classic.Up = KEY UP

24 #Classic.Down KEY DOWN

25 #Classic.lLeft KEY LEFT

26 #Classic.Right KEY RIGHT

27 #Classic.Minus KEY BACK

28 #Classic.Plus KEY FORWARD

29 #Classic.Home KEY HOME

30 #Classic.A

31 #Classic.B

32 #Classic.X

33 #Classic.Y

34 #Classic.ZL

35 #Classic.ZR

36 #Classic.L

37 #Classic.R

38 Plugin.led.Ledl =
39 # Plugin.led.Led2
40 # Plugin.led.Led3
41 # Plugin.led.Led4

L T I T}

BTN _LEFT
BTN RIGHT

L O I T I T 1}

1

1 I

1

Plain Text v Tab Width: 8 v Ln 41, Col 3 v INS

oo

En la linea 38 en este caso, podremos habilitar que el led indicador del wiimote que estamos
manejando luzca o no, simplemente cambiando su valor de 0 a 1. Para que en el siguiente
archivo correspondiente al Wiimote 2 se encienda el led 2 en su caso, hay que comentar la
linea 38 con un “#” y descomentar la linea 39 de forma que quede asi: “Plugin.led.Led2 = 1".
Esto ultimo ya viene activado por defecto, pero no esta de mas comprobarlo.
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Retrofive - Configuracion de controles en el sistema “Taito Type X”

Cada juego tiene su propia ejecucién y su configuracién de controles. Para acceder a ellos, a
través del configurador de Retrofive del escritorio, seleccionamos la opcién 5 “Configurar
emuladores externos” y después la opcién 7 “Configurar opciones/controles Taito Type X”. Nos
mostrara un listado con los juegos incluidos.

= sakura oo @3 sakura (MRS ST

Configuracién Emuladores Externos Retro5 escoge solo
CONFIGURADOR Retro5 escoge solo una opcidén a ejecutar y pulsa una opcidén a ejecutar y pulsa ENTER:
ENTER:
Configurar Opciones/controles Pcsx2
PRIMEROS PASOS EN R5!!! Configurar Opciones/controles PPSSPP
Ampliar la particion del disco de sistema.OBLIGATORIO!! Configurar Opciones/controles Redream
Cambiar el puerto de la grafica Configurar Opciones/controles Model 2
Configurar opciones de Retroarch Configurar Opciones/controles Model 3
Configurar emuladores externos Configurar Opciones/controles Retroarch
Seleccién de emuladores Configurar Opciones/controles Taito Typex
MenG de configuracién Retro5 Configurar Opciones/controles Zinc
Menl clonado del sistema Retro5 Configurar Opciones/controles Groovy Mame
Opciones de salida B Configurar Opciones/controles Dolphin
Volver al ment principal

Ellceptar 8 Slceptar 3

[Des... | 2 [vok... | @ sakura [ e)) y [Des... | [vok... | @ sakura {3

Configuracién Emuladores Externos escoge solo una opcién a Configuracion Emuladores Externos escoge solo una opcion a
ejecutar y pulsa ENTER: ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar Battle Fantasia 8l Configurar Death Smiles II
Configurar Power Instinct 5 - The Commemoration B Configurar Street Fighter IV
Configurar Chaos Breaker B Configurar Spica Adventure
Configurar King of Fighters XIII, The Configurar BlazBlue Calamity Trigger
Configurar SSF IV Arcade Edition (Version 2012) B Configurar BlazBlue Continuum Shift
Configurar SSF IV Arcade Edition (2players) g Configurar Homura

Configurar Trouble Witches AC Configurar Raiden III

Configurar Tetris The Grand Master 3 - Terror Instinct @ Configurar Raiden IV

Configurar Arcana Heart 3 d Configurar GigaWing Generations
Configurar Daemon Bride - Additional Gain g Shikigami no Shiro III

Configurar Death Smiles II H The King of Fighters Sky Stage
Configurar Street Fighter IV verticales rotados @BenBOss
Configurar Spica Adventure gl verticales no rotados

Configurar BlazBlue Calamity Trigger Volver al mend principal

Elceptar Elceptar B

Seleccionaremos el juego a configurar; en el ejemplo, seleccionaremos el “Battle Fantasia”.
Destacar que la ventana para introducir los controles puede contener el banner de otro juego
cualquiera; no hay para todos los juegos y se ha usado el mismo configurador de un juego para
otros, aunque guardara la configuracién del juego concreto que hayamos seleccionado.

tontroles.bat

Player 1 ~Player
Up Kes{0]: OODOOC J Key{0]: 1 J
Down Key{0]: OODOOC J Key0]: K J
Left Key{0]: OODOOC J Key0]: | J
Right: Kes{0]: OODOOC J [ J
Button 1 Key{0]: 2 J Key{0]: J
Button2 | [Fe{0)i | Key{al: Il
J ‘ l‘ T J Button & Key[0]: C J Key[OJ:E J
—] ‘ [ il Button 4 | [keyfal v J Key 0] R J
J‘ [F=7 [ Buttons | [kefolia | [[reteT [
] ‘ [ H Button 6 | [K={0)is ] Key{a]: 7 il
H W= o Start Kerfo]: 1 | [[eeorz I
] | [ Coin Kol 5 nNETs [
_J ‘ J Service Kenf0]i F J Key(0]: F J
X B Test Keofl]: _
J | J Exit Kes{0]: Escape J Cancel
[ ; 9.7 IS4

Bastara con clickar en cada botdn de la casilla o control a modificar y pulsar el botén o tecla
deseado. Por temas de resolucién, hara falta pulsar la tecla “Alt” y click izquierdo mantenido
para desplazar la ventana y acceder a la parte baja de la misma y poder validar los cambios.
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Deberemos de repetir esta operacidn por cada juego deseado. Hay que definir la tecla o botdn
de salida del juego en estos mendus de controles, no usar “Alt+F4” 11!

Al final del menu, tendremos dos opciones para escoger cOmo queremos que se muestren los

juegos originalmente verticales:

e Sipreferimos los juegos verticales sin rotar para mostrarse en monitores o tvs
horizontales, marcaremos la opcién 22, que es la opcidn por defecto.

e Sipreferimos rotar los juegos verticales para aprovechar nuestro monitor horizontal,

marcaremos la opcion 23.

Es importante sefialar que debemos de configurar las

direcciones de control también rotadas, de forma que arriba serd derecha, derecha
serd abajo, abajo serd izquierda, e izquierda sera arriba en esta configuracidn.

Configuracion Emuladores Externos escoge solo una opcidn a
ejecutar y pulsa ENTER:

Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar

verticales
verticales

e P ) e e e ey e e e

Death Smiles II

Street Fighter IV

Spica Adventure

BlazBlue Calamity Trigger
BlazBlue Continuum Shift
Homura

Raiden III

Raiden IV

GigaWing Generations

Shikigami no Shiro III
The King of Fighters Sky Stage

rotados @BenBOss
no rotados

Volver al menu principal

Zlceptar 3

Configuracién Emuladores Externos escoge solo una opcidn a
ejecutar y pulsa ENTER:

[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[

Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar
Configurar

verticales

e b e e e e e e e e e e et

Daemon Bride - Additional Gain
Death Smiles II

Street Fighter IV

Spica Adventure

BlazBlue Calamity Trigger
BlazBlue Continuum Shift
Homura

Raiden III

Raiden IV

GigaWing Generations

Shikigami no Shiro III
The King of Fighters Sky Stage

rotados @BenBOss

verticales no rotados

Zlceptar B

Los controles se guardan en la carpeta de cada juego respectivamente.
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Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Zinc

Este sistema dispone de una GUI para modificar entre otros aspectos los controles de los
juegos. Lanzaremos “Zenith” desde el configurador Retrofive del escritorio.

Configuracién Emuladores Externos Retro5 escoge solo
CONFIGURADOR Retro5 escoge solo una opcidén a ejecutar y pulsa una opcién a ejecutar y pulsa ENTER:
ENTER:
Configurar Opciones/controles Pcsx2
PRIMEROS PASOS EN R5!!! Configurar Opciones/controles PPSSPP
Ampliar la particion del disco de sistema.OBLIGATORIO!! Configurar Opciones/controles Redream
Cambiar el puerto de la grafica Configurar Opciones/controles Model 2
Configurar opciones de Retroarch Configurar Opciones/controles Model 3
CO“fiS{lfir enuladores externos Configurar Opciones/controles Retroarch
Seleccion de emuladores Configurar Opciones/controles Taito Typex
Men de configuracién Retro5 Configurar Opciones/controles Zinc
Mend clonado del sistema Retro5 Configurar Opciones/controles Groovy Mame
Opciones de salida 1 Configurar Opciones/controles Dolphin
1l Volver al menG principal

Elceptar 3 Elceptar 3

[Des... | ¥ [vok... | B sakura g8}

Una vez abierto, seleccionaremos la pestaia “Controls” y obtendremos a la izquierda la lista de
roms disponibles, y a la derecha los controles para ser redefinidos. Bastara con hacer doble
click encima de cada control y pulsando el botén o tecla deseados, se marcara.

Si no hemos clickado encima de ninguna rom, los cambios se guardardn para todos los juegos.
Si seleccionamos un juego de la lista de la parte izquierda, los controles se modificardn
solamente para ese juego en concreto.

Al terminar, clickaremos en “Save” y podremos cerrar “Zenith”.

Salir de los juegos con “Escape” o con el botdn asignado a esta funcidn, no usar Alt+F4!!!

O |ista de juegos EZaMith Pestana controles:

Game I
o dqua Rush P Wer, &

»

Gamelnfol GeneralSettingsI Wideo I Sound

<2 Battle Arena Toshinden 2 [P 951124) B _

& Battle Arena Toshinden 2 (UG 5951124) Test F3 Services: F2

i Beastarizer (US) Snapzhaot: F5 FPS: inzert

i Beastarizer (U5 *bootleg”

i Bloody Raar 2 (JF) Player 1 j
i Brave Blade [JP)

i Coal Boarders Arcade Jam [US] -~ Player 1

‘e Dancing Eyes P Ver. & Coir: joyl button 7 Buttor 1: joul button 1

i Dead or dlive ++ [JP)

i Dunk Maria P DM1 Ver, ©
i Durlke Maria (1US) DM2 Wer. C Up: joyl up Button 3. joyl button 3
i Ehrgeiz [US) Wer. &

Start: joyl button 8 Button 2: joy1 button 2

- Dowr: joyl down Button 4; joyl button 4
i Fighters Impact & (P 2.00]
< Fighting Layer [IF] Ver. B Left: joyl left Eutton 5: joy1 button 5
i G-Darivs [P 2.01J) Right: joyl right Buttan 6: joyl button 6
e G-Darius Ver 2 [(JP 2.02)]
< Gallop Racer 3 [JF) ¥ Usze 'winMM joustick interface instead of Direct nput

i Heaven's Gate

:)Hupermmeteumver.1.nn rvl Controlesﬁ T | BecEl |
_ BTN .EN .0 |©
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Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Daphne

Este emulador es algo complejo para redefinir sus controles. Necesitamos del emulador
“Daphne” instalado en un sistema Windows y una vez configurados los controles mediante el
frontend “Daphneloader”, exportar el archivo “dapinput.ini” que nos crea en Windows al
sistema Retrofive, en la ruta home/arcade/.daphne/ . No hay por tanto una opcién en el
configurador del escritorio. Hay que hacerlo manualmente.

El contenido del archivo ini asigna en dos columnas cédigos de teclado como uso principal o
secundario, y una tercera columna para cddigos de un gamepad. Al desconocer la mayoria la
equivalencia de estos cddigos, conviene usar el frontend “DaphnelLoader” en Windows, donde
introduciremos nuestros “inputs” y el sistema ya se encarga de asignar el cédigo
correspondiente.

Se pueden consultar aqui: https://www.daphne-emu.com:9443/mediawiki/index.php/KeyList

Daphne Loader v1.0-2.2.11 — O < |Configuration 20 x
File Game Help Game [ Laserdisc | video | Audio  Input @
. Up up [8]
Bega's Battle
Cliff Hanger Left left 4
Cobra Command Down down [
Dragon's Lair Right right [8]
Dragon's Lair IT: Timewarp Start 1 1
Esh's Aurunmilla Start 2 2
Galaxy Ranger & Button 1 z
Goal to Go Button 2 % .
P Viorld ; swns ¢ Redefinir cada tecla
Inter Stelar | Donate! | Coin 1 5 .
MACH 3 wn2 s O boton de cada
i, 10 b contowe || [siEeon 1) o, j
Starblazer saedn] 1 direccion o boton
Super Don Quix-ote 4 nar
Thayer's Quest Service 3
Us vs. Them Test 2
Reset f3
Screenshot 12
Daphneloader 05/01/20131%:14 Aa Quit escape
daphneloader-changelog 19/10/2013 1%19 Dol Pause p
[] DaphneLoaderPrefs 04/09/2020 11:26 Do Pﬁlgg;ga . t ara usar esta
1 daping - 0 ';inal 19_-"04;'202015:32 Op p
. . ) . . - ul
Archivo a exportapz o of C nﬁ@ﬂﬁd@n—‘é@h-tbmﬁ&idms
E 05/01/2013 1%:33 Extf se these input settings for all games
inpout32.dil 05/01/2013 19:33 Exf | | | —
QK Cancel
5 input_qrabber 05/01/2013 19:14 A I_"I 3¢

E dapinput: Bloc de notas

Archive  Edicion  Formato  Ver  Ayuda
[[KEYBOARD]

KEY_UP = 273 264 @

KEY_LEFT = 276 268 B

KEY_DOWN = 274 258 B
KEY_RIGHT = 275 262 @
KEY_START1 = 49 8 @
KEY_START2 = 58 @ @
KEY_BUTTON1 122 8 8
KEY_BUTTON2 = 126 @ @
KEY_BUTTON3 = 99 @ B
KEY_COIN1 = 53 99 @

KEY_COIN2 = 54 @ @

KEY_SKILL1 = 267 @ @
KEY_SKILL2 = 268 @ @
KEY_SKILL3 = 269 @ @
KEY_SERVICE = 57 @ @
KEY_TEST = 283 @ @

KEY_RESET = 284 @ @
KEY_SCREENSHOT = 293 @ @
KEY_QUIT = 27 113 @
KEY_PAUSE = 112 @ @
KEY_TILT = 116 @ @

END
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Retrofive — Configuracion de controles en los sistemas “Pinball”

Este sistema se compone de dos programas, Pinball FX3 y Pinball Arcade, ambos para
Windows. En ellos, el uso del ratdn es aconsejable, aunque no imprescindible para
moverse por los menus.

Vamos a explicar cdmo acceder a la parte de configuracién de controles de cada uno
de ellos:

e Pinball FX3: Una vez cargado el programa, en la pantalla principal seleccionaremos
“Opciones”. Dentro, en la pestaina controles, si se usa un Gamepad de Xbox360 estard
preconfigurado, aunque podremos variarlos. Si nuestro controlador es un teclado,
cambiando el dispositivo a teclado, podremos redefinir sus controles.

Tienes que canectarte para acceder a esta caracteristica

-

L

Exploracidn perfecta

Completa Exploracion evitando la bola zombienla
mesa The Walking Dead. (Solo un jugador)

Mejora cercana
Bonif. combo
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Pinball Arcade: Una vez cargado el programa, en la esquina derecha superior tenemos
el icono para acceder a las opciones. Dentro de este mend, seleccionaremos la opcién
“Mandos”.

Dentro, podremos redefinir los controles para un controlador tipo Gamepad o para el
teclado. Seleccionaremos la opcion escogida de control y podremos modificar los

controles de todas las funciones.
i

teing

Controls Controls

Controls
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Retrofive - Configuracion de controles en el multiemulador Mednafen

Este emulador nos permite disfrutar de sistemas portatiles de 8 bits (GameBoy, GameBoy
Color, GameBoy Advance, Game Gear) y de la sobremesa Master System de Sega a mucha
mejor resolucidn que el multiemulador Retroarch. Desde el configurador Retrofive del

escritorio, accederemos al emulador.
= sakura

CONFIGURADOR Retro5 escoge solo una opcién a ejecutar y pulsa
ENTER:

PRIMEROS PASOS EN R5!!!

Ampliar la particion del disco de sistema.OBLIGATORIO!!

Cambiar el puerto de la grafica

Configurar opciones de Retroarch

Configurar emuladores externos

Seleccién de emuladores

Meni de configuracién Retro5 0 ) (

Meni clonado del sistema Retro5

Opciones de salida Configurar Opciones/controles Mednafen MS/GB/GG

<Iceptar >
Lceptar >

[Des... |

[vok... | @ sakure K JRIC)
Tenemos que tener en cuenta que las ventanas son mas grandes de lo que la pantalla puede
mostrar, asi que tendremos que mover la ventana manteniendo “Alt+Botdn izquierdo del
ratdn” y desplazaremos la misma con el cursor. Seleccionaremos primero el sistema a redefinir
en la columna de la izquierda (Atari Lynx en la imagen), clickaremos después en la pestafia
“Systems” y cuando desplacemos la ventana, seleccionaremos la pestafia “Input”.

LY

File Edit View Help

Mednaffe Mednaffe

Game List Global Settings

Settings Filters

GameBoy (Color)

Sound
| Enable sound output lowpass

GameBoy Advance
Neo Geo Pocket (Color)

Nintendo Entertainment System/Famicom

PC Engine (CD)fTurboGrafx 16 (CD)/SuperGrafx

PC-FX

Sega Game Gear

Sega Genesis/MegaDrive

Sega Master System

Sega Saturn

Sony PlayStation

Super Nintendo Entertainment System/Super Famicom
Virtual Boy

WonderSwan (Color)

Res:

settings Systems Logs

Settings Filters Resolution

|_| Force monophonic sound output

em/Famicom

5 (CD)/SuperGrafx @

Seleccionar aqui el
sistema a redefinir
sus controles

Bios
Path to optional GBA BIOS ROM image:

1t System/Super Famicom

En la nueva ventana, sélo tendremos que ir haciendo doble click en la direccién o botén a
redefinir e introducir la tecla o botén del mando que deseemos. Hay que ir seleccionando
sistema por sistema para configurar sus controles pues son independientes.

Mednaffe

tems Logs

h Controller Setup - GameBoy Advance

Controller Setup - GameBoy Advance

Double click on the key column item to configure an action.

o — =

Down

Left

Right

Button A
Button B

Start

Select
Shoulder Left
Shoulder Right

o Sastinac  Ciltare  Dacolution

El archivo de configuracion se guarda en “home/arcade/.mednafen/mednafen.cfg”.
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Retrofive - Configuracion de controles en el emulador Flycast

Este emulador es capaz de ejecutar sistemas arcade como Naomi o Atomiswave y el sistema
domeéstico Dreamcast. En este emulador contamos con la limitacién de base de no poder
configurar un solo dispositivo de control para ambos jugadores (por ejemplo, el teclado), por
lo que para redefinir controles para un segundo jugador necesitaremos otro dispositivo de

control. Desde el configurador Retrofive del escritorio, accederemos al emulador.
=} sakura o @83

CONFIGURADOR Retro5 escoge solo una opcién a ejecutar y pulsa
ENTER:

PRIMEROS PASOS EN R5!!!

Ampliar la particion del disco de sistema.OBLIGATORIO!!
Cambiar el puerto de la grafica

Configurar opciones de Retroarch

Configurar emuladores externos

Seleccion de emuladores

MenG de configuracién Retro5

MenG clonado del sistema Retro5

Opciones de salida

an

Configurar Opciones/controles Flycast
( Drar ( dnafe

<Iceptar >
Jlceptar >

[Des... { [vok... | B sakura [

Una vez lanzado el emulador, clickaremos en “Settings”, y después en la pestafa “Controls”.

Settings

GAMES Filt{ Setti 38

Dreamcast BIOS

Done

General Enn!rols Video Audio Advanced About
18 Wheeler - American Pro Trucker (Europe) (En,Fr,De Es).chd — &
Spanish ¥ Language

18wheelr.7z (18 Wheeler (deluxe, Rev A)) Default ¥ Broadcast

Alienfront Online (USA).chd Default ¥ Region

Alone in the Dark - The New Nightmare (CD 1 of 2) (Spain)[LAILLAS].cdi VGA ¥ Cable

i Content Locati
Alone in the Dark - The New Nightmare (CD 2 of 2) (Spain)[LAILLAS].cdi /opt/systems/naomi X Content Location

/opt/systems/dreamcast X
Aqua GT (USA).cdi

/opt/systems/dreamcastromset X
Bangai-O (Europe).chd

/opt/systems/atomiswave X

Border Down.cdi Add

Cannon Spike (USA).chd /home/arcade/.config/reicast Home Directory

Capcom vs. SNK (USA).chd Hide Legacy Naomi Roms

En esta nueva pantalla, debemos de tener clara la parte de los controles emulados de la
consola (“Dreamcast Devices”) y la parte de nuestros dispositivos de control disponibles y
reconocidos por el emulador (“Physical Devices”). Por defecto, pondremos como dispositivo de
juego “Sega Controller”, y debajo asignaremos nuestro dispositivo de control al puerto
escogido entre Ay D (12 y 42 jugador). La version actual ya permite asignar un Unico dispositivo
de entrada, como el teclado, a mas de un puerto o mando “Sega Controller” para otro jugador.
Clickando en “Map” accederemos a redefinir los controles para ese puerto o jugador e ir
cambiando cada accion.

Settings Controller Mapping

Done Done Arcade button names

General Controls Video Audio  Advanced About Buttons Analog Axes

V¥ Dreamcast Devices B Map Left Stick X

Left Stick Y
Device A sega Controller Sega VMU Y SegaVMU X 159, .

: Left Trigger
Device B Sega Controller Sega VMU ¥ SegaVMU ¥ Man =

Map Button
Device C None DPad Up fr

Device D None DPad Down 3 Waiting for button 'B".. X

- DPad Left Time outin4s ¥
'V Physical Devices

DPad Right
System Name Port t mag

Menu Map DPad Y
Right DPad X

evdev  Xbox Wireless Controlli A
X11 Keyboard ¥ Exit Map
X1 Mouse Fast-forward 1048576 fi  RiohtDPadY

Left Trigger 131072 Map Start

Mouse sensitivity
Right Trigger 262144 A
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La casilla de la esquina derecha superior sirve para renombrar los controles y botones para el
jugador que estamos redefiniendo entre su denominacion para consola o arcade. Se puede
apreciar en los nombres de los botones de accién en las dos pantallas inferiores.

Controller Mapping Controller Mapping
Done Arcade button names Done Arcade button names

Buttons Analog Axes Buttons Analog Axes

Start Left Stick X Start <zl L

Left Stick ¥ Button 1 Right DPad X Map

i PadY
Left Trigger Button 2 Right DPad Map

Start
Right Trigger Button 3 o Map

Right Stick X Button 4 Button 1 Map

DPad Up Right Stick ¥ Up Button 2 Map

DPad Down DPad X Down Euttan 8 L

DPad Left DPad ¥ Left Bitcrts L

[ .
DPad Right Right DPad X Right Service Map

Menu Right DPad Y Menu Goih Map

Exit Start Exit Test Map

Fast-forward 1048576 A Fast-forward 1048576 Butions L

Button 6

Consiste en ir mapeando cada accidn o botdn pulsando en “Map” y presionando la tecla o
botdn escogido. Al acabar, clickaremos en “Done” y saldremos del emulador.

Los archivos de configuracion se guardan en “home/arcade/.config/reicast/mappings/”,
contando con un archivo con extension cfg para cada dispositivo de control (teclado, placa
tipo Zero Delay, gamepad Xbox360, etc.
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Retrofive - Configuracion de controles en juegos LinuxArcade y WineArcade

Estos dos sistemas cuentan con su propio configurador de controles en cada juego. En
principio, deberian de guardar los cambios realizados y permiten usar cualquier tipo de
controlador compatible.

La forma de definir los controles es entrando en el apartado correspondiente del menu
inicial del juego una vez lanzado. Cada juego variara en su forma de presentacién, pero
son todos muy similares.
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