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Aqui esta el manual de Nintendo GameCube que puedes descargar: Desplazate hacia abajo para verlo todo. Nintendo Game Cube - Sistema y accesorios Uso manual Sistema y Accesorios Manual de usuario Lenguaje de usuario Nintendo Game Cube Sistema Inglés, francés, Espanyol Salud y Seguridad Precauciones - . PDF Inglés, Francois, Espanyol Health
and Safety Precautions - Pagina Web Inglés, Francois, Espanyol Nintendo Wave Bird Wireless Controller Inglés, francois, espafiol Nintendo Game Cube Controller English, fran-ais, espafiol DK Bongo Controller English, fran-ais, espafiol Nintendo Game Cube Game Cube Game Game Boy Pre Inglés, francés, Espanyol Nintendo Cube Bajo Francois, La Meca,
espafiol Game Boy Advance, puedes descargar todos los avances del chico del juego, game boy advance SP y los micro manuales del nifio del juego. Desplazate hacia abajo para verlo todo. Game Boy Advance - Sistema y Accesorios Uso Manual Sistema y Accesorios Uso Manual De Lenguaje Juego Juego Avanzado Sistema Inglés, Francés, Espanyol Game
Boy Advance SP Sistema Inglés, francés, Espanyol Game Boy Micro Inglés, fran-ais, Espanyol Salud y Seguridad Precauciones - . PDF Inglés, francés, Espanyol Salud y seguridad Precauciones - Pagina Web Inglés, francés, Espanyol e-Reader Inglés, Francois, Espanyol Game Boy Advance Link Cable Inglés, fransais, Espanyol Game Boy Advance Adaptador
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253 254 255 256 257 258 259 260 261 262 263 264 265 266 267 268 269 270 271 272 273 274 274 275 276 277 278 279 2 280 281 282 283 284 285 285 286 287 288 289 290 299 1 292 29 3 294 295 295 296 297 298 299 300 301 302 303 304 Esquema GameBoy Este es el anterior , placa base de juego de tamafio completo. Esquema de tablero LCD de Game
Boy Anteriormente, es un esquema para un tablero LCD separado de Game Boy de tamafio completo. Es del mismo tamafio que la fuente de alimentacion GameMecca, asi como dos fuentes de alimentacion externas disponibles de Nintendo, asi como una fuente de alimentacién de conmutacion montada en un Game Boy de tamafio anterior. Si, el cartucho
EPROM también esta aqui. Super Game Boy se vende en el caso de Super Game Boy en tiendas locales, pero ¢ necesito esto? Cuanto mas tiempo estaba sobre esto, mi curiosidad por lo que podria estar dentro parecia apoderarse de todo mi proceso de pensamiento. Llegué al punto de no vuelvas. Lo habia comprado y aliviado mi curiosidad. Lo que encontré
en el interior es que basicamente el chico super juego parece ser un chico de juego regular menos algunas partes (es decir, LCD, llave, fuente de alimentacién). Se afiade un chip adicional para interconectar el Game Boy con el SNES para controlar las pulsaciones de teclas y capturar el video que se mostrara. Informacion del cartucho GameBoy para cartuchos
ROM y ROM/RAM. cortesia de Pascal Felber. ROM +RAM + MBCL1 Cart Schematic ahora se define en todo MBC1 excepto un pin. Aqui hay un chip de 8 pines 134a que se encuentra en un carro MBC5 con RAM: Parece ser el mismo chip 26a que se encuentra en un carro MBC1 con RAM. El circuito MBC1 requiere o puede utilizar un chip Nintendo MBC al
conectar un Ifrom mayor de 256KBits a Game Boy. Chico de juego original. 21/04/1999 En Japén, 31/07/1989, fue lanzado en Europa el 28/09/1990 y con 04. 'DMG' es el identificador del modelo original de game boy. Puedes imaginar Game Boy como una version portatil de la NES con potencia limitada, pero puedes ver que contiene algunas novedades muy
interesantes. El procesador CPUmain funciona a 4,19MHz con el Sharp LR35902, una mezcla del Z80 y el Intel 8080. La CPU se encuentra en un paquete llamado DMG-CPU y hay otros componentes que vera mas adelante. EI Z80 es un supersolo de 8080, asi que ¢ qué tiene Sharp realmente en esos dos? No contiene los registros IX e IY de las instrucciones
Z80 o IN o OUT para 8080: esto significa que el puerto de E/S no esta disponible. No esta claro si es una medida para reducir costos, pero una cosa es segura: los componentes deben estar completamente asignados a la memoria. Solo se implementa un conjunto de registros de 8080. Incluye un conjunto de comandos extendidos para el Z80. Sin embargo, solo
puede encontrar instrucciones para la manipulacion de bits. Por ultimo, también hemos afadido algunas nuevas directrices que no existen en el Z80 u 8080. Creo que explicar uno por uno esta fuera del alcance de este articulo, pero la idea principal es optimizar las tareas especificas de la condiciéon por como organizan el hardware de Nintendo / Sharp. La
memoria disponible esta equipada con Nintendo 8 KB de RAM para uso general (se denominan RAM de trabajo o 'WRAM"). Esto es cuatro veces mas que el & NES incluido. Hardware Sharp mantiene un bus de datos de 8 bits y un bus de direcciones de 16 bits, lo que permite utilizar hasta 64 KB de memoria. El mapa de memoria consta de espacio de cartucho.
WRAM y pantalla RAM. Control de interrupcion de E/S (joypad, audio, graficos y LCD). Gréaficos Todos los calculos gréficos son realizados por la CPU y la unidad de procesamiento de imagenes o 'PPU' se representa. Este es otro componente que se encuentra dentro del DMG-CPU y se basa realmente en la PPU anterior. La figura se muestra en una pantalla
LCD integrada con una resolucion de 160x144 pixeles y muestra cuatro tonos de gris: blanco, gris claro, gris oscuro y negro. Pero como el Game Boy original tiene una pantalla LCD verde, los graficos se veran verdes. Si ha leido previamente los documentos nes, puede recordar que la PPU esta disefiada para seguir la viga CRT. Pero (y por razones obvias)
tenemos una pantalla LCD en Game Boy. La nueva PPU no cambia su parte porque la pantalla LCD también debe actualizarse. De hecho, algunos de los efectos especiales conseguidos gracias a este comportamiento tienen 8 KB de VRAM o 'display RAM' a los que se puede acceder directamente por la PPU y la CPU configurando la arquitectura de memoria
de contenido de Gameboy.Toit. Estos 8KB contienen la mayoria de los datos que la PPU necesita para representar graficos, y otros bits se almacenan dentro de la PPU porque requieren velocidades de acceso mas rapidas. El juego es responsable de llenar diferentes areas con el tipo exacto de datos. La PPU también expone algunos registros para que el juego
pueda dictar cémo administrar esos datos (hay muchas reglas). Configuraciéon de fotogramasLetes ahora pueden ver como la PPU dibuja las cosas en la pantalla. Para la demostracién, Super Mario Land se utiliza como ejemplo: el uso de teselas como ingrediente principal para la representacion de graficos PPU, especialmente, sprites y fondos. Los mosaicos
son solo 8x8 mapas de bits almacenados en VRAM en un conjunto de teselas o en un sistema llamado tabla de patrones de teselas, y cada pixel es uno de los cuatro tonos disponibles de gris. Por ultimo, las teselas se agrupan en dos tablas de patrones. Para crear una imagen, se hace referencia a los mosaicos en otro tipo de tabla, denominado mapa de
teselas. Esta informacidn indica a la PPU donde representar el icono. Los dos mapas se guardan para crear una capa diferente del marco. En las secciones siguientes se describe cédmo se utilizan los mapas de teselas para organizar las capas. La capa de fondo es un mapa de 256x256 pixeles (32x32 tile) con teselas estaticas. Sin embargo, solo se puede ver
160x144 en la pantalla, por lo que el juego decide qué partes se seleccionan para la pantalla. El juego puede moverse a través de areas que se pueden ver durante el juego, que es como se logra el efecto de desplazamiento. Puede utilizar uno de los dos mapas de teselas para crear una capa de fondo. Una ventana es una capa de 160x144 pixeles que contiene
teselas que aparecen en el fondo y en la parte superior del sprite. No se desplaza. El resto de los mapas de teselas se pueden asignar a ventanas. En primer lugar, esto puede sonar como una caracteristica tonta. Después de todo, ¢qué es Util acerca de las capas de ventana superponiendo todo lo demas? Bueno, tanto el fondo como la ventana se pueden
utilizar simultaneamente en diferentes partes de la pantalla. Esto se hace cambiando el registro LCDCONT durante una linea de escaneo especifica. Por lo tanto, los juegos se utilizan cominmente para mostrar las estadisticas de los jugadores, puntuaciones y otra informacion siempre activa. Los sprites son mosaicos que se pueden mover de forma
independiente por la pantalla. También pueden superponerse entre si y aparecer detras del fondo, y los graficos visibles estan determinados por sus atributos de prioridad. Transparente: También hay colores adicionales disponibles. Por lo tanto, solo puede mostrar tres grises diferentes en lugar de cuatro. Afortunadamente, esta capa le permite definir dos paletas
de colores. La memoria de atributos de objeto, o 'OAM', es un mapa almacenado dentro de la PPU que especifica qué teselas se utilizaran como sprys. El juego llena el area llamando al dispositivo DMA dentro del chip, que obtiene datos de la RAM principal o ROM del juego a OAM. Ademas de los indices de teselas, cada elemento contiene las siguientes
caracteristicas de la posicion X-Y, la paleta de colores, la prioridad y las marcas de volteo (que pueden girar las teselas vertical y horizontalmente): PPU se limita a representar hasta 10 sprites por linea de escaneo y hasta 40 sprites por fotograma, lo que impide que se dibujen sprites. Al final del marco, es el momento de pasar al siguiente marco! Sin embargo,
mientras que el PPU esta leyendo del VRAM, el CPU no puede modificar la tabla, asi que el sistema proporciona un conjunto de interrupciones activadas cuando la PPU esta inactiva. Puedo recordar estas acciones de la era NES. Cuando se complete una sola linea de escaneo, llame a una interrupcion en blanco horizontal. Esto le permite tocar una parte del
marco que aln no se ha dibujado. Cuando se completan todas las lineas de escaneado, se denominan interrupciones en blanco verticales. El juego ahora puede actualizar los graficos para el siguiente fotograma. Hay un estado adicional llamado analisis OAM que se activa al principio de la linea de exploracién, momento en el que la PPU procesa el sprite se
mostrara en esa linea de exploracion, por lo que el juego puede actualizar cualquier region excepto OAM. Secretos y restricciones Permitidos nuevos tipos de contenido y efectos, incluyendo capas de sonido dorado e interrupciones adicionales. No hay soporte para video. Legend of Zelda: Awakening of the Link (1993) Spoiler! Puede cambiar el marco antes de
gue se complete la interrupcién horizontal. Esto significa que puede aplicar diferentes valores de desplazamiento a cada linea, de modo que cada fila del marco se pueda desplazar de forma diferente. Esto logré un efecto inestable (no estoy seguro de que sea su nombre oficial). El audioEl sistema de audio es realizado por la unidad de procesamiento de audio
(APU), un chip PSG con cuatro canales, cada uno reservado para la espuma de onda: las ondas de pulso tienen un sonido de pitido muy distinto que se utiliza principalmente para melodias o efectos de sonido. La APU Dos canales para una onda de pulso cada uno. Estos tonos utilizan uno de los cuatro tonos configurados cambiando el ancho del pulso. El
primer canal tiene un control de barrido dedicado. Debido al nimero limitado de canales, las melodias a menudo se interrumpen cuando los efectos necesitan ser jugados como parte de la jugabilidad. Durante el combate, Pokémon Cry se superpondra a todos los canales utilizados para la musica, cuando sea muy notable en juegos como Pokemon Red/Blue. El
ruido es basicamente un conjunto de formas de onda aleatorias que suenan como estética blanca. Se asigna un canal. El juego se utiliza para la percusion o efectos ambientales. Sélo dos tonos estan disponibles para este canal, uno para crear estatica limpia y el otro para generar robot estatico. También puede controlar la frecuencia. APU puede almacenar 32
formularios de onda personalizados que puede escuchar en su canal en el futuro. Cada onda consta de una muestra de 4 bits que se reproduce repetidamente. Este canal también controla la frecuencia (para que pueda generar diferentes notas de musica de la misma muestra) y el volumen. El secreto y limitadormezclador emite sonido estéreo, por lo que el canal
se puede asignar a la izquierda o a la derecha, aunque esto se puede escuchar en auriculares! Los altavoces son mono. El chip mezclador también esta conectado a un pin dedicado en el cartucho, lo que permite transmitir canales adicionales con la condicién de que el cartucho emita realmente sonido analégico (solo hardware adicional). Algunos juegos en el
mercado terminaron usando esta caracteristica. Esto se debe a que el juego esta escrito en el ensamblado y tiene un espacio de direcciones limitado que se puede utilizar para un tamafio de hasta 32 KB. Sin embargo, el uso de un controlador de banco de memoria (mapper) permite que el juego alcance un tamafio mayor. El cartucho mas grande que se
encuentra en el mercado tiene una ROM de 1 MB. Los cartuchos pueden incluir una bateria externa junto con un reloj en tiempo real y SRAM. La linea de juego de comunicacién externa puede comunicarse con otras consolas mediante un cable boylink de juego que proporciona una funcién multijugador. Las interfaces utilizan un tipo muy primitivo de conexion
serie. La versién antipirateria contiene una ROM de 256 bytes apilada en la CPU utilizada para arrancar la ROM del cartucho. Sin embargo, aunque el juego no se ejecuta inmediatamente, primero ejecuta una serie de comprobaciones para evitar que se ejecuten cartuchos no autorizados y para asegurarse de que los cartuchos se insertan correctamente. Para
permitir que estas inspecciones pasen, el juego incluy6 una copia del logotipo de Nintendo en el encabezado ROM (en forma de azulejos), y este método permite a Nintendo utilizar las leyes de derechos de autor y marcas registradas para controlar la distribucion, ¢eh?. Ademas, la ROM de Game Boy tiene una copia integrada del logotipo para su comparacion.
En otras palabras, el proceso de arranque es el siguiente: después de que la consola esta encendida, la CPU comienza a leer desde la direccion 0x00 (ubicacion ROM del jugador). RAM y sonido El logotipo se copia de la ROM del cartucho para mostrar la RAM y luego se dibuja en el borde superior de la pantalla. Si el cartucho no esté insertado, el logotipo
incluye una baldosa salvaje. Esto es cierto incluso si estd muy insertado. El logotipo se desplaza hacia abajo y se reproduce el famoso sonido de porcion. El logotipo de Nintendo en el juego coincide con lo que se almacena en la ROM de la consola. Si se realiza una suma de comprobacion rapida en el encabezado ROM del cartucho y la verificacion falla,
compruebe que el cartucho esta insertado correctamente. La ROM en la consola se quita del mapa de memoria. La CPU comienza a ejecutar el juego. Curiosamente, el logotipo de Nintendo que se muestra en la pantalla no se elimina de VRAM, por lo que el juego puede aplicar algunas animaciones y efectos para introducir su propio logotipo. Soporte para
video.20y, logobiolin home brew demoder medidas anti-pirateria se puede implementar en el juego como comprobar el tamafio de la SRAM y comprobar ROM en cualquier momento del juego. Fuente / Leer mas Para obtener mas informacién sobre los gréaficos (archivo) de Game Boy detallando el mapa de memoria de VisualCPU, consulte GamePhotography
Board and Console: Evan Amos Gallery Diagram and Game Screenshot: MeContributingThis Este articulo forma parte de la arquitectura de la serie de consolas. Si encuentra algo interesante por favor considere donar, sus contribuciones se utilizardn para obtener mas herramientas y recursos que ayudaran a mejorar la calidad de los articulos actuales y los
préximos. Una lista de herramientas deseables y los argumentos mas recientes para este articulo se rastrea aqui: Puede obtener hardware interesante (ordenado por prioridad) - Game Boy original (30 ?) - cartuchos para desarrolladores (aln no ha encontrado uno), o, puede ayudar sugiriendo cambios y / 0 agregando traducciones. Changelog Siempre bueno
para mantener un registro de 10S Cambios. . . .. .. ... e = 7-22 - Cor
Antipirateria Mejorado n.o 2019-05-19 - Seccion ampliada de la CPU n.o 2019-02-21 - Listo para la publicacién Rodrigo Kopetti © 2020 2020 2020 2020 2020
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