
¡QuŽ d’as aquellos! Guybrush Thre-
epwood navegando hacia ÒMonkey
IslandÓ, neum‡ticos chirriando en

ÒNeed for SpeedÓ y una Lara Croft de
cara cuadrada saltando y corriendo en
su primera aventura (Figura 1). El nom-
bre MS-DOS genera memorias nost‡lgi-
cas en muchos viejos usuarios de PCs.
DOSBox [1] nos permite instalar lo
b‡sico para que podamos revivirlas en
nuestro PC con Linux.

El sistema operativo DOS de Microsoft
fue el predecesor de Windows e incluso
se incluy— con Windows hasta el a–o
2000. Por tanto, no sorprende que algu-
nos aœn necesiten arrancar hoy en d’a el
programa MS-DOS ocasionalmente Ð si
necesitan leer documentos desde un
procesador de textos extinto, r escatar

datos de clientes de una antigua base de
datos dBase o ponerse al d’a de las œlti-
mas tendencias en retrogaming.

Hacerlo con hardware œltimo modelo
conlleva cierto nœmero de obst‡culos.
Primero, necesitamos conseguir una

copia de MS-DOS o uno de sus muchos
clones, como FreeDOS, que es libre [2].
Segundo, necesitamos arrancarlo en un
emulador tal como VirtualBox, configu-
rar el sistema, y encontrar nuestro
camino en el absurdo mundo de la l’nea
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La experiencia de los juegos y las aplicaciones antiguas resurgen en DOSBox, el software que emula un PC

basado en el DOS, con su sistema operativo de anta–o. POR TIM SCH†RMANN
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TECNOSAURIO!
Resucitamos programas antiguos con DOSBox

Cuando este nœmero salga de imprenta, la p‡gina oficial de DOSBox ya tendr‡ una
actualizaci—n del paquete binario para Gentoo y un paquete obsoleto para Fedora. Si
nuestra distribuci—n carece de la versi—n actual de DOSBox, no tenemos m‡s opci—n
que descargar el paquete fuente. DespuŽs de hacerlo, usamos nuestro administrador
de paquetes para instalar SDL ( libsdl ) y los paquetes SDL_Sound y SDL_Net, junto con
el correspondiente instalador de paquetes (al cual podemos identificar mediante el
nombre de sus componentes -dev o devel ).
Adem‡s, necesitamos el programa G++. En una ventana terminal, cambiamos al direc-
torio con los ficheros desempaquetados, y cuando estemos all’, introducimos el
comando ./configure && make . DespuŽs de hacerlo tendremos el binario dosbox com-
pleto en nuestro subdirectorio src/, que es cuanto necesitamos para la instalaci—n.
Copiamos el fichero a un directorio al que apunta nuestra variable #PATH.

Actualizaci—n



de comandos MS-DOS. Esto puede ser
un obst‡culo: MS-DOS s—lo adminis-
trar‡ 640KB de RAM por defecto, lo cual
no deja mucho espacio para drivers para
nuestro rat—n, el dispositivo de CD-
ROM, etc..

Con nombres de ficheros como
himem.sys o tŽrminos tales como EMS,
los lectores que estŽn familiarizados con
DOS aœn continœan quej‡ndose hoy en
d’a. Adem‡s, m‡s o menos, cualquier
programa MS-DOS necesitaba su muy
particular configur aci—n, y por lo tanto,
un mont—n de discos de arranque espe-
ciales. A la vez, de hecho, algunos pro-
gramas y juegos ofrec’an crear un disco
de arranque propio para poder ejecutar-
los.

Mundo Ar tificial
Antes de perder todas las esperanzas de
disfrutar de una r‡pida partida de ÒNeed
for SpeedÓ (Figura 2), ÀPor quŽ no pro-
bar con DOSBox? Este peque–o pro-
grama para Linux no s—lo emula un
ordenador antiguo Ð uno de los que
podr’a haber sido alta tecnolog’a en los
a–os 90 Ð sino que viene completo con
su sistema operativo a juego. Los dise-
–adores a–adieron un par de funciones
apropiadas a este paquete. Por ejemplo,
la mayor’a de los programas o juegos
DOS se iniciar‡n sin la necesidad de
ajustar un fichero de configuraci—n
œnico y, en muchos casos, no es necesa-
rio estar familiarizados con comandos
arcaicos del DOS.

DOSBox se encuentra en los reposito-
rios de la mayor’a de las distribuciones
m‡s importantes. Para instalarlo pode-
mos ejecutar nuestro administrador de
paquetes. Sin embargo, debemos asegu-
rarnos de tener instalada la œltima ver-

si—n 0.73. Adem‡s de
solucionar algunos
bugs, a–ade nuevas
funcionalidades. Si
nuestra versi—n s—lo
ofrece una versi—n
antigua, tendremos
que compilar la nues-
tra propia a partir del
c—digo fuente, tal y
como se describe en el
cuadro ÒActualiza-
ci—nÓ.

Naturalmente, ade-
m‡s de DOSBox, tam-
biŽn necesitaremos un

programa o un juego de MS-DOS. El
metodo m‡s f‡cil es copiar los datos a un
directorio en Linux. El comando dos-
box/< ruta > /<pr ograma>.exe -exit
arrancar‡ la aplicaci—n en un terminal.
A–adiendo -exit le decimos a DOSBox
que salga cuando abandonemos el pro-
grama. El programa DOS puede utilizar
la carpeta ruta como su unidad de disco
C: Ð es decir, que todo cuanto guardemos
en el disco C: en DOSBox acabar‡ en el
directorio ruta de Linux.

Si un programa DOS necesita un rat—n,
pulsamos en la ventana y DOSBox captu-
rar‡ el cursor. Para volver el cursor a
Linux, pulsamos el atajo de teclado
Ctrl+F1 0. Otros comandos de teclado
œtiles son Ctrl+F9, que abandona DOS-
Box inmediatamente y Alt+P ause, que
interrumpe la emulaci—n.

Hay que recordar que DOSBox emula
un ordenador completo. Esto requiere
alguna potencia por parte del equipo
subyacente, exactamente cu‡nta, depen-
der‡ del programa o
juego que estemos
ejecutando. En un
Core 2 Duo, el soft-
ware alcanzar‡ velo-
cidad comparable a
un Pentium III par a
programas DOS sim-
ples. Muchos progra-
mas que hacen un
uso intensivo del
hardware reducir‡n
esta velocidad a la de
una m‡quina basada
en una CPU de Intel
486, como los orde-
nadores que fueron
alta tecnolog’a en
1992. Algunos juegos

podr’an ejecutarse muy lentos o muy
r‡pidos por esta raz—n. Uno de mis
ejemplos favoritos de esto es el juego de
carreras ÒTestdriveÓ, donde los coches
recorren la pista a velocidades que los
humanos no pueden seguir. En casos
como estos podemos reducir la veloci-
dad del emulador pulsando Ctrl+F11;
para aumentarla de nuevo, pulsaremos
Ctrl+F12.

Juego de C omandos
Al igual que sus colegas de Windows de
hoy, la mayor’a de los programas DOS
necesitan ser instalados. En este caso,
comenzamos creando un directorio en
Linux en el que tendremos que copiar el
programa, tal como /home/tim/nfs para
el juego de carreras Need for Speed. A
continuaci—n arrancamos DOSBox sin
ningœn par‡metro. Esto nos lleva a un
prompt (Figura 3).

A los usuarios veteranos les gustar‡
que el MS-DOS pueda ser controlado
desde la l’nea de comandos, al igual que
un terminal Linux. As’, cd cambia de
directorio; dir lista su contenido. El
comando help ofrece una lista de
comandos e intr o nos lleva a un tipo de
ayuda online. Para navegar el historial
de la l’nea de comandos de DOSBox y
volver a iniciar los comandos que usa-
mos previamente, pulsamos las teclas
de flecha arriba y abajo.

MS-DOS asigna letras a cada uno de
los dispositivos que encuentra. Como
Linux s—lo tiene una estructura de direc-
torio en la que las particiones se montan
de forma transparente, DOSBox mapea
los directorios Linux a las letras de los
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Figur a 1: Lara Croft no er a t an cur vilíne a en la primer a versión de

Tomb Raider p ara DOS.

Figur a 2: La primer a versión de Need f or Speed fue c onsider ada

como una obr a maest ra gráfica en el tiempo . La r esolución de

640x4 80 píx eles era incr eíblement e alt a.



montar el dispositivo escribiendo mount
-u D. Luego comprobamos los dispositi-
vos de CD que ha encontrado DOSBox
intr oduciendo mount -cd y utilizamos el
nœmero a la izquierda del dispositivo
con el par‡metro adicional -usecd:

Z:\>mount D /media/cdr om U

-t cdrom -usecd 0

Esto fuerza a DOSBox a usar el disposi-
tivo en cuesti—n. La alternativa es mon-
tar una imagen CD desde un fichero ISO:

Z:\> imgmount D image.iso -t iso

Muchos programas DOS antiguos espe-
ran que el disco duro sea el dispositivo
C: y que el dispositivo CD sea D:. Para
evitar colisiones de nombres con el dis-
positivo Z: de DOSBox, es buena idea
mantener estas convenciones (vŽase el
cuadro ÒLa Z MisteriosaÓ).

Diseño Int erior
DespuŽs de cambiar el dispositivo CD a
D:, buscamos el programa de instala-
ci—n y lo iniciamos. El fichero se llama

t’picamente install.bat , install.exe o
setup.exe. Si un juego nos pregunta
acerca de nuestra tarjeta de sonido, la
mejor opci—n es seleccionar auto-detect.
DOSBox emula por defecto una tarjeta
Soundblaster 16.

Tras completar la instalaci—n se nos
devuelve al prompt de DOS. Cambiamos
al disco C:, donde podemos iniciar el
programa o el juego. Si no conocemos el
nombre del fichero, buscamos ficheros
que acaben en .exe o .bat Ð como en
Windows. Pulsando Alt+Enter salta-
mos entre el modo de pantalla completa
y el modo ventana.

En lugar de introducir los comandos
de montaje cada vez que arrancamos
DOSBox, es buena idea permitir al emu-
lador controlar esto. El MS-DOS original
ten’a un fichero autoexec.batpara preci-
samente este prop—sito. El sistema eje-
cutar‡ todos los comandos listados en el
fichero en el arranque. La secci—n [auto-
exec] en el fichero de configuraci—n
DOSBox (dosbox-0.73.cpnf) emula este
comportamiento. Esta secci—n se
encuentra en la parte final del fichero, y
podemos a–adir los comandos de mon-
taje que necesitemos, cada uno en su
propia l’nea.

Disk Jock ey
En los primeros tiempos, los juegos y
programas DOS se vend’an en discos fle-
xibles, y las primeras versiones de Win-
dows no fueron una excepci—n. Si aœn
tenemos un disquete de esas caracter’sti-
cas, podemos insertarlo primero y luego
montarlo. Alternativ amente, copiamos el
contenido a un directorio, como /home/
tim/disk . En ambos casos, podemos
montar la carpeta con el contenido del
floppy en DOSBox como sigue:

dispositivos. El
comando especial para
esto es mount C
/home/tim/nfs para
montar el dir ectorio
/home/tim/nfs como
disco C:.

Para cambiar a este
directorio, simplemente
intr oducimos el nombre
de la letra seguida por
dos puntos (por ejem-
plo: C:). Si utilizamos el
directorio montado en
Linux, DOSBox no nos
mostrar‡ los cambios,
pero pulsando Ctrl+F4
actualiza la vista.

Disco por Dis co
Como muchos otros juegos, Need for
Speed se distribuy— en CD-ROM. Para
comenzar, montamos el CD en Linux y a
continuaci—n le mapeamos una letra de
dispositivo en DOSBox:

Z:\><B>mount D /media/cdr om U

-t cdr om<B>
MSCDEXinstalled.
Drive D is mounted as CDRomU

/media/cdr om

Este comando monta la carpeta /media/
cdrom como un dispositivo CD (-t
cdrom) con un dispositiv o cuya letra es
D y tambiŽn le dice a DOSBox que car-
gue el dispositivo DOS requerido. El
mensaje MSCDEX installedmuestra que
todo ha funcionado correctamente.

Si la l’nea de salida que vemos no se
parece a la de la Figura 3, que fue la que
experimentamos con openSUSE en
nuestro laboratorio, necesitaremos des-
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Figur a 3: DOSBox posee una función adicional que no s permit e

mont ar un dir ect orio c omo un dis co C: o un CD como un dis co

D:.

Inmediatamente despuŽs de arrancar ,
DOSBox crea un disco Z: virtual que
contiene una variedad de programas
que t’picamente necesitan un entorno
DOS Ð incluyendo el comando mount .
No podemos desmontar o cambiar este
disco.
Esto tambiŽn se aplica a autoexec.bat , al
que s—lo podemos modificar indirecta-
mente mediante el fichero de
configuraci—n. El disco Z: es la primera
entrada en la variable #PATH. Si DOS-
Box falla al buscar un programa en el
directorio actual, mirar‡ all’ primero. El
wiki de DOSBox [3] explica c—mo funcio-
nan todos los comandos integrados.

La Misteriosa Z
Una vez que hayas probado los placeres
de los 16 bits, puede que te preguntes
d—nde conseguir m‡s juegos antiguos.
Junto a las copias usadas de los rastros
o de eBay, GOG.com ofrece otros a pre-
cios de ganga [5]. A diferencia de
muchos sitios abandonware ilegales,
estos vendedores ofrecen programas
bajo licencia.
La plataforma de ventas Stream de
Valve ofrece juegos cl‡sicos que pode-
mos conseguir para DOSBox. Si decidi-
mos comprar una aplicaci—n o un juego,
debemos asegurarnos de obtener la ver-
si—n correcta para nuestra versi—n MS-
DOS.

Carpeta DOS

Por defecto, Crtl+F5 grabar‡ una cap-
tura de pantalla y la almacenar‡ en un
directorio oculto: ~/.dosbox/capture .
Ctrl+Alt+F5 graba una pel’cula de panta-
lla. Pulsando de nuevo las mismas
teclas se detiene la grabaci—n, luego
podemos reproducir los resultados en
un reproductor como MPlayer . Desafor-
tunadamente, la mayor’a de las distri-
buciones utilizan este atajo de teclado
para abrir una consola y probablemente
desear‡s usar el mapeador para selec-
cionar una configuraci—n diferente.

Diga ÒPa-ta-taÓ





un chipset Trio64
mediante S3. Si dis-
fruta experimentando,
puede incluso descar-
garse el driver 864 S3
coincidente de la web
e instalarlo en Win-
dows. N—tese que esto
puede causar compor-
tamiento inestable de
DOSBox. Creative aœn
ofrece dispositivos de
Windows 3.1 para la
Soundblaster 16 emu-
lada [5].

Si un juego o pro-
grama se niega a eje-
cutarse, el ajuste del
fichero dosbox-
0.73.conf deber’a ayu-
darnos. Si est‡ experi-
mentando problemas con gr‡ficos, bus-
que la entrada

machine=svga_s3

y sustituya la parte que sigue al signo
igual con el nombre de otra tarjeta u
otros est‡ndares gr‡ficos. Nuestras
opciones incluyen hercules (del primer
PC de IBM), CGA (4 colores) y EGA (16
colores). Si estamos intentando ejecutar
juegos y programas VGA , ayudar‡ la
sustituci—n de la tarjeta S3 con un
ET4000 (svga_et4000); Windo ws 3.1
posee dispositivos para esto. La l’nea
memsize=16 establece el tama–o de la
memoria a 16MB; ningœn programa de
16 bits usar‡ m‡s de 64.

Si la SoundBlaster es demasiado
nueva para el juego que deseamos eje-
cutar, la sustituimos por otr o modelo.
Buscamos la l’nea sbtype=sb16 y susti-
tuimos sb16 por sb1, el valor de la pri-
mera tarjeta SoundBlaster, sb2 para el
segundo modelo, sbpro1 para una
SoundBlaster Pro, o sbpro2 para su
sucesora. Podemos ajustar nuestra
configuraci—n en las l’neas que hay
debajo de Žsta (sbbase=, irq= , dma= ),
aunque ello supone poseer algœn cono-
cimiento de nuestro hardware.

La versi—n de DOS que viene con
DOSBox no es un sustituto completa-
mente desarrollado del MS-DOS origi-
nal porque carece de muchas aplicacio-
nes y utilidades que incluyeron versio-
nes posteriores de MS-DOS (tales como
edit). Adem‡s, los desarrolladores

ten’an en mente juegos fundamental-
mente. El hecho de que las aplicaciones
se ejecuten en DOSBox es un œtil efecto
secundario. Muchas fuentes de la red
ofrecen aœn hoy aplicaciones y juegos
para MS-DOS (vŽase el cuadro ÒCarpeta
DOSÓ).

Más Ajus t es
Si uno est‡ dispuesto a poner m‡s
esfuerzo en el ajuste del fichero de
configuraci—n del emulador, puede acti-
var m‡s funcionalidades interesantes.
Por ejemplo, si configura DOSBox para
ello, Žste puede utilizar el protocolo IPX
para hablar a otros DOSBoxes. Esto sig-
nifica que puede jugar a algunos juegos
antiguos en la web, aunque los que los
dise–aron nunca pretendieron que se
utilizar‡n as’. Para ayudar a configurar
el fichero de configuraci—n (dosbox-
0.73.conf), muchos seguidores desarro-
llaron interfaces gr‡ficos. El wiki de
DOSBox posee una peque–a selecci—n
con sus correspondientes enlaces [6]. �

Z:\> mount A /home/tim/disk U

-t floppy

Los discos floppy en MS-DOS siempre
ten’an las letras A: y B:, por lo que de
nuevo sigue teniendo sentido mantener
estas convenciones.

Muchos juegos Ð y tambiŽn Windows
Ð necesitaban varios floppies. Al igual
que en MS-DOS, el programa de
configuraci—n nos preguntar‡ si cambia-
mos los discos durante la instalaci—n. Si
estamos trabajando con un disco floppy
f’sico, desmontamos el floppy en Linux,
insertamos el floppy siguiente, lo mon-
tamos en Linux y pulsamos Ctrl+F4 en
DOSBox para anunciar el cambio. Si
copiamos el contenido del disco al
directorio, vaciamos el directorio, copia-
mos el contenido del siguiente floppy al
directorio y luego pulsamos Ctrl+F4.

Algunos administradores de escritorio
capturar‡n este atajo de teclado y lo
usar‡n para cambiar a otro espacio de
trabajo (virtual). En este caso, podemos
cambiar las asignaciones de atajos del
teclado. Para hacerlo, salimos de DOS-
Box y lo r einiciamos introduciendo:

dosbox -star tmapper

Esto nos llevar‡ a una interfaz donde
podemos cambiar los mapeados (Figura
4). ƒsta muestra un teclado virtual y
todas las teclas especiales.

Para comenzar, pulsamos Swap Image
(parte derecha), luego Add, y por œltimo
pulsamos un sustituto para F4. Savey
Exit nos llevan de vuelta al terminal
normal. De este modo podemos resolver
otros problemas que experimentamos
cuando ejecutamos DOSBox (vŽase el
cuadro ÒDiga Pa-ta-taÓ).

Algunos programas nos evitan el
esfuerzo de hacer peque–os ajustes con
los mapeados del teclado. Copiamos el
contenido de los discos en un directorio
en Linux y lo montamos como un disco
duro en DOSBox. Luego arrancamos el
programa de instalaci—n. Windows 3.1
se traga este truco, aunque muchos jue-
gos no Ð nuestro mŽtodo es a fuerza de
ensayo y error.

Riesgos
Hablando de Windows 3.1, es buena
idea dejar al veterano de Redmond auto-
detectar nuestro hardware. DOSBox
emula un adaptador gr‡fico SVHA con
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[1] DOSBox: http://www .dosbox.com

[2] FreeDOS: http://www .freedos.org

[3] Wiki de DOSBox: http://www .dosbox.
com/wiki/Main_Page

[4] Drivers SoundBlaster 16: http://
support.creative.com/downloads/
download.aspx?nDownloadld=273

[5] gog.com: http://www .gog.com

[6] Front ends: http://www .dosbox.com/
wiki/DOSBoxFrontends

RECURSOS

Figur a 4 : Con est a int erf az liger ament e arcaica podemo s cambiar

las asignacione s de at ajos del t eclado. Los at ajos de t eclado usan

una t ecla modificador a, Ctrl y Alt , por ejemplo , y una t ecla normal.


