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Resumen

Estudio y andlisis histérico y técnico de los ordenadores MSX desde los afios
80 hasta la actualidad, haciendo un repaso de los microordenadores creados por
las diferentes empresas y recopilando informacién sobre sus caracteristicas y sus
principales componentes. También se han recopilado las paginas web y emula-
dores més notorios de internet, asi como un breve resumen de la historia de cada
uno. Ademads se ha hecho una comparativa del MSX Basic con un lenguaje de
programacion actual como es C. Como parte del trabajo se ha creado una pagina
multimedia para la web del Museo de Informaética de la ETSINE.

Palabras clave: MSX, microinformatica, ordenadores, museo de informética, pro-
gramacion

Resum

Estudi i analisi historic i tecnic dels ordinadors MSX des dels anys 80 fins
'actualitat, fent un repas dels microordinadors creats per les diferents empreses i
recopilant informaci sobre les seues caracteristiques y els seus principals compo-
nents. També s’han recopilat les pagines web i emuladors més notoris d’internet,
aixi com un breu resum de la historia de cadascun. A més a més s’ha fet una
comparativa del MSX Basic amb un llenguatge de programaci6 actual com és C.
Com a part del treball s’ha creat una pagina multimedia per a la web del Museu
d’Informatica de la ETSINFE.

Paraules clau: MSX, microinformatica, ordinadors, museu d’informatica, progra-
macid

Abstract

Study and historical and technical analysis of the MSX computers since the
80s to the present, by reviewing microcomputers created by different companies
and gathering information about their characteristics. The best-known Internet
web pages and emulators have also been collected as well as a short summary
of the history of each of them. Besides, a comparison between MSX Basic and a
current programming language like C has been carried out. As part of the work
it has created a multimedia page for the website of the Computing Museum of
ETSINE.

Key words: MSX, microcomputers, computers, computer museum, program-
ming
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CAPITULO 1

Introduccién

Actualmente, los ordenadores domésticos forman parte de nuestra vida, y ca-
si todo el mundo tiene acceso a algtin ordenador. A principios de los afios 80, la
mayor parte de los ordenadores personales eran fabricados en Japén, que se en-
contraba en medio de un despertar econémico. El disefio de estos ordenadores y
los diferentes dialectos hacian sus ROM! Basic? incompatibles.

Figura 1.1: Kazuhiko Nishi. Nacido el 10 de
febrero del 1956. Fundador del estindar MSX

Diversas empresas de electrénica estaban buscando maneras de entrar en el
nuevo mercado de los ordenadores. Kazuhiko Nishi (véase la Figura 1.1) pro-
puso MSX como un intento de crear un tnico estdndar para toda la industria
de ordenadores personales. Inspirado por el éxito de VHS como un estandar de
grabadoras de video, muchos fabricantes electrénicos japoneses construyeron y
promovieron los ordenadores MSX. Cualquier pieza de hardware o software con
el logotipo de MSX en él (véase la Figura 1.2), era compatible con los productos
MSX de otros fabricantes.

IROM (Read Only Memory): memoria de solo lectura. Circuito integrado de memoria de solo
lectura que almacena instrucciones y datos de forma permanente.
2ROM Basic: intérprete de ROM que permite a los usuarios ejecutar y crear programas en Basic.
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2 Introduccién

o

Figura 1.2: Canon v20 (1984). MSX de primera
generacion

El acréonimo “MSX” tiene un origen incierto. Aunque siempre se ha creido
de forma mayoritaria que proviene de “MicroSoft eXtended basic”, lo cierto es
que en abril de 1997, Bussines Japan publicé un articulo titulado Los samurdi de los
pensamientos electrénicos. En él se cuenta que el acrénimo iba a ser inicialmente
MNYX, que proviene de Matsushita, Nishi y la X se referirfa al poder ilimitado.
Dicho nombre estaba registrado, por lo que Nishi cambiaria la segunda letra por
la S de Sony (primera empresa en licenciarlo) y a cada empresa a la que iba a
venderlo le decia que la X era por su empresa, asi como a Bill Gates le dijeron
que las siglas eran por MicroSoft. Por tltimo, Nishi le ha atribuido en tiempos
recientes las siglas MSX por Machines with Software eXchangeability [18].

1.1 Motivacidon

La motivacion principal al escoger los ordenadores MSX fue el conocer la his-
toria del primer estdndar para ordenadores personales. Como informético, co-
nocer mediante el estudio histérico todo lo que rodea al estdindar MSX siempre
me atrajo. También el hecho de que fuese el primer contacto que pude tener ha-
ce muchos afios con los ordenadores personales, concretamente con un MSX de
primera generacion que tenia mi abuelo.

1.2 Objetivos

Uno de los objetivos de este trabajo es hacer un estudio sobre el estindar MSX.
Para ello se ha tenido que hacer un andlisis, tanto histérico como técnico, sobre el
estdndar, mediante la busqueda de informacién fiable en libros, revistas y usando
internet para buscar paginas con informacién actualizada y personas que vivie-
ron de cerca los acontecimientos y usaron los productos.

Otra de ellos es la de conocer cémo se programaba en la época, haciendo una
comparacion con el lenguaje C mediante emuladores del estdindar MSX. Ha sido
de gran interés el uso de estos, para poder crear programas y acercarse al uso de
estos sistemas.



1.3 Estructura de la memoria 3

Por dltimo, se ha llevado a cabo la creacién de una pagina multimedia de
caracter didactico para la pagina web del Museo de Informética de la ETSINF,
situado en la Universitat Politecnica de Valencia. La pagina servird para recopilar
el estudio y dar informacién sobre MSX al publico que, antes de ir al museo, debe
informarse sobre el pasado de este estdndar.

1.3 Estructura de la memoria

La presente memoria se organiza de la siguiente manera: en el capitulo 2 se
hablara sobre la historia de los ordenadores MSX, desde sus inicios hasta la ac-
tualidad; en el capitulo 3 se presentardn los componentes méas importantes que
diferenciaban cada uno de los diferentes modelos MSX creados; en el capitulo 4
se listard una seleccién de videojuegos desarrollados para el estdindar MSX, divi-
didos por categorias; en el capitulo 5 se hablard sobre la repercusiéon de la marca
en los diferentes medios de comunicacién como revistas, television y periédicos;
seguidamente en el capitulo 6 mostraremos unos ejemplos practicos usando el
lenguaje de programacioén de los ordenadores de la marca, el MSX Basic, y com-
parandolo con el lenguaje més actual como es el lenguaje C; en el capitulo 7 se
ahondaré en los recursos disponibles en paginas web sobre el mundo del estandar
MSX, también se hara una seleccién de herramientas para emular los sistemas de
los productos de los ordenadores MSX; terminaremos esta memoria, en el capi-
tulo 8, con una descripcién de la pagina multimedia que abarcara todo el trabajo
realizado; por tltimo se presentaradn las conclusiones obtenidas.

1.4 Manejo de la bibliografia

La mayor parte de la documentaciéon ha sido extraida de internet. A través
de paginas web como http://www.culturainformatica.es y https://www.msx.
org/, se han podido recoger experiencias sobre los ordenadores MSX y datos so-
bre sus productos y ventas. También con el soporte de otras paginas de internet,
algunos libros como Aprenda a programar en Basic-MSX y revistas tales como MSX
Club o MSX Magazine, todo ello citado en la bibliografia, he recopilado y elabo-
rado la informacién. La mayor parte de la documentacién se encuentra en inglés,
tanto en internet como en los libros. Por otro lado las revistas y algunos de los
libros citados estdn accesibles en espafiol. En cuanto a los programas han sido de
gran ayuda los libros Aprenda a programar en Basic-MSX y MSX-Guia del programa-
dor y manual de referencia, en los que se explica paso a paso como crear tus propios
programas para MSX.


http://www.culturainformatica.es
https://www.msx.org/
https://www.msx.org/




CAPITULO 2

Contexto histérico y econédmico

En este capitulo se va a presentar la evolucion del estindar MSX durante los
afios 70, 80, 90 y el siglo XXI, empezando con una primera generaciéon de ordena-
dores MSX hasta su dltima edicién como fue MSX TurboR [18] [13]

2.1 Anos previos a los 80

En los afios 80, Japon estaba en medio de un despertar econémico. Grandes
empresas electrénicas tuvieron éxito en el mercado de la informética. Inicialmen-
te estas empresas ignoraron el mercado de ordenadores domésticos y dudaban
en hacer negocios en un mercado donde no existian estdndares. La mayoria de
los ordenadores de la época estaban fabricados en Japén como el NEC PC-6001
(véase la Figura 2.1), el PC-8000, el FM-7 Y FM-8 de Fujitsu y el Basic Master de
Hitachi, que fue fabricado como variante del intérprete de Basic de Microsoft.

-

//‘//‘/‘///////, I

Figura 2.1: NEC PC-6001 (1981). El primero
de la linea de ordenadores personales de NEC
Corporation

Empresas electrénicas de consumo japonesas como Panasonic, Canon, Casio,
Yamaha, Pioneer y Sanyo estaban buscando maneras de entrar en el nuevo mer-
cado de los ordenadores.

Durante las dos décadas anteriores, las empresas japonesas dominaron una
serie de industrias: relojes, cAmaras, motocicletas, pronto también coches. Mas

5



6 Contexto histérico y econémico

recientemente, las firmas electrénicas japonesas han mantenido un monopolio en
los sistemas estereofénicos y televisores, y crearon y dominaron en gran medida
el mercado de las grabadoras de video doméstico. Una nueva ola de sentimien-
to anti-japonés tomo fuerza y aparecié una preocupacion generalizada a que las
empresas occidentales fueran superadas [11].

2.2 Anos 80, los inicios de MSX

Durante los afios 80, Europa se convirtié en el mayor mercado de videoconso-
las en el mundo y dominaron el extremadamente popular Commodore 64, Atari
de 8 bits, y los ordenadores Sinclair ZX Spectrum (véase la Figura 2.2). En el mo-
mento en el que MSX fue lanzado en Europa, varios de los equipos de casa maés
populares de 8 bits también habian llegado, y ya era demasiado tarde para cap-
turar el excesivamente lleno mercado europeo de ordenadores de 8 bits.

Figura 2.2: Sinclair ZX Spectrum (1982). Uno
de los microordenadores domésticos de 8 bits
maés populares de los afios 80

El hecho de suministrar distintos tipos de lenguaje Basic a diferentes maqui-
nas llevé a Microsoft a realizar gestiones para crear con varios fabricantes japo-
neses un hardware que siguiera unas mismas especificaciones, de forma que en
todos los modelos de maquinas sirviera el mismo Basic. En una primera toma de
contacto con Matsushita, presidente de Matsushita Electronics, ambos determina-
ron utilizar el ordenador Spectravideo SV318 (véase la Figura 2.3) como modelo
a mejorar para implementar su sistema.

La norma MSX naci6 en el afio 1983 como consecuencia de la unién empresa-
rial de una multinacional japonesa, la Kabushi Kaisha ASCII, con la por aquel en-
tonces todavia desconocida Microsoft estadounidense. Nishi propuso MSX como
un intento de crear un tnico estdndar para toda la industria de ordenadores per-
sonales. Inspirado por el éxito de VHS como un estdndar de grabadores de video,
muchos fabricantes electrénicos japoneses, junto con Goldstar, Philips y Spectra-
video construyeron y promovieron los ordenadores MSX. Rédpidamente las prin-
cipales compafiias niponas fabricantes de hardware lo adoptaron como estandar,
con el objetivo de entrar en el competitivo pero lucrativo mercado europeo de
los microordenadores y, en menor medida, en el mercado norteamericano. Cual-
quier pieza de hardware o software con el logotipo de MSX en él, era compatible
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con los productos MSX de otros fabricantes. En concreto se desarroll6 la forma y
funcién del cartucho como parte de este estandar, ya que cualquier cartucho MSX
funcionaria en cualquier ordenador MSX [3] [18].

Figura 2.3: Spectravideo SV-318 (1984). Micro-
ordenador de 8 bits fabricado en Taiwédn

La construccion del estdndar de Nishi estuvo inspirada en el hardware del
Spectravideo SV-328 (véase la Figura 2.4). E1 MSX consistié principalmente en
varias partes:

= La CPU principal era un Zilog Z80-A (3,58 MHz)
» Una memoria ROM de 32 kB (BIOS! + Basic, ampliable)
= Una memoria RAM de al menos 8 kB (ampliable a 64 kB)

s Una memoria RAM de video de un maximo de 16 kB

Lenguaje MSX Basic incorporado en ROM (MSX Basic V1.0)

Un chip de video compatible con:

e El Texas Instruments TMS 9918/ A (a 60 Hz en Asia y Japén)
e EI TMS 9928/ A (a 60 Hz en Asia y Japén)
e E1 TMS 9929/ A (a 50 Hz en Europa)

Modos de pantalla:

e MODE 0: Texto 1 (24 lineas x 40 caracteres)

e MODE 1: Texto 2 (24 lineas x 32 caracteres)

e MODE 2: Grafico (256x192, 16 colores)

e MODE 3: Grafico baja resolucién (64x48, 16 colores)
32 sprites? definibles

IBIOS (Basic Input Output System): estandar de facto que define la interfaz de firmware para
computadoras IBM PC compatibles.

2Sprites: mapas de bits en 2D que se dibujan directamente en un destino de representacién
sin usar la canalizacién de transformaciones, iluminacién o efectos. Se suelen usar para mostrar
informacién como las barras de estado, el nimero de vidas o texto como las puntuaciones.



8 Contexto histérico y econémico

= Sonido: General Instruments AY-3-8910 PSG?
» Chip de sonido: este chip contiene un sintetizador de 3 canales y 8 octavas

= Teclado: al menos 70 teclas, 5 de ellas de funcién con 10 funciones estandar
y 4 teclas de cursor

m Conexiones: 1 6 2 conectores de cartuchos de 50 contactos

= Cassette (1200/2400 baudios), salida de video RGB, interfaz Centronics y al
menos un puerto de joystick 9 pines

Fe o FB F9 Fi0 s B
| i F2 e

~MADNMARAMARAR -

F 3 F 4 S i
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S YYVTVV VTV LMY T
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Figura 2.4: Spectravideo SV-328 (1984). Micro-
ordenador de 8 bits orientado al mercado més
profesional que el Spectravideo SV-318

El 27 de junio de 1983, el MSX fue anunciado oficialmente durante una con-
ferencia de prensa. Una semana mads tarde, diversas empresas electrénicas japo-
nesas anunciaron que iban a introducir maquinas MSX con el MSX Basic como
lenguaje de programacion [2] [6] [9] [19]. Entre ellos estaban los pesos pesados de
la industria tales como Canon, Fujitsu, Hitachi, JVC, Mitsubishi, National, San-
yo, Sony, Toshiba y Yamaha. También anunciaria soporte para MSX la empresa
Goldstar de Corea, ahora LG y la compafiia US-Hong Kong Spectravideo.

Poco a poco, las maquinas con el estindar MSX se fueron haciendo hueco en
los hogares, hecho favorecido por un progresivo abaratamiento de las unidades.
Las compafifas japonesas de software comenzaron la produccién de juegos, prin-
cipalmente en formato cartucho. Pronto empezaron a destacar los productos de
Konami, dedicada hasta el momento exclusivamente a la fabricacién de maqui-
nas recreativas y, desde 1978, adaptaciones para Atari 2600.

Sin embargo, los disefios hechos en su mayoria de partes de las materias pri-
mas, no eran competitivos con las maquinas mas potentes de los EEUU y Europa,
en particular con el Commodore 64. Por otra parte, el mercado de Estados Unidos
estaba en medio de la agonia en una guerra de precios liderada por Commodore,
y las maquinas que tenian un coste aproximado de 700 $ (unos 790 €) en 1981
ya se vendian por menos de 200 $ (unos 177 €). Las empresas japonesas en su
mayoria se quedaron fuera del mercado estadounidense. Spectravideo MSX tuvo

3PSG: generador de sonido programable, del inglés Programmable Sound Generator.
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muy poco éxito en los EEUU, y el modelo Yamaha CX5M (véase la Figura 2.5) que
se construy¢ para interactuar con diversos tipos de equipos MID], se vendié mas
como una herramienta de musica digital que como un estdndar de ordenador
personal.

T 2 VT e
|__n"' T (e (e

@ [ [ P
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Figura 2.5: Yamaha CX5M (1984). MSX fabri-
cado por Yamaha Corporation que incorpora-
ba un moédulo sintetizador FM de ocho voces

Un problema para algunos desarrolladores de software de juegos fue el método
por el cual MSX-1 dirigia su memoria RAM de video, ya que podia ser muy lento
en comparacion con los sistemas que daban acceso directo a dicha memoria. Esto,
y el hecho de las completamente diferentes caracteristicas del chip de video del
MSX-1 hacian que pareciera mas lento cuando se ejecutaban juegos portados.

También aparecieron algunos problemas de compatibilidad de menos impor-
tancia a la hora de portar juegos de Spectrum. Por ejemplo, la maquina Toshiba
HX-10 (véase la Figura 2.6) no podia leer ciertas combinaciones de teclas al mis-
mo tiempo, impidiendo el uso del estdndar de Spectrum del “Q,A,O,P de direc-
cién”4, mientras que las maquinas de otros fabricantes no tenian dicho problema
y funcionaban correctamente. Mds tarde, los juegos portados tenderian a utilizar
el puerto de Joystick MSX-1 o las teclas de flechas oficiales de MSX y la barra
espaciadora, y también se les ofrecia la opcién de elegir otras teclas con las que
controlan el programa si asf lo configuraban, solucionando asf el problema.

4Q para mover el cursor hacia arriba, A para hacerlo hacia abajo, O para la izquierda y P para
la derecha.
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TOSHIBA  nome computen nx-10 64

Figura 2.6: Toshiba HX-10 (1983). El equipo

mas conocido lanzado por Toshiba. Inicial-

mente dirigido al mercado japonés baso la eti-
queta "Pasopia IQ"

Un problema mayor fue que los disefiadores del protocolo de conmutaciéon de
banco del estdindar de MSX no precribian a los fabricantes de hardware en el que
se encontraban los cartuchos de bancos y, méds importante, la memoria RAM. Por
otra parte, el MSX BIOS no proporcioné esta informacién, por lo que requiere pro-
gramadores para implementar rutinas complejas para “encontrar” estos recursos.
A menudo los programadores asumian que la RAM y los cartuchos estarian dis-
ponibles en lugar de conmutadores de bancos “por defecto”; en realidad, algunos
sistemas no tenfan su memoria RAM o el cartucho en la ranura o ranuras por de-
fecto, sino en otro lugar de conmutadores de bancos. En estos casos, los progra-
mas fallaban, ya que sélo tuvieron en cuenta los 32 kB de memoria disponible,
en lugar de los 64 kB de memoria total que casi todos los MSX-1 ofrecian. Todas
las demds maquinas principales MSX-1 aportaban al menos 64 kB de RAM, con
muy pocas excepciones, como algunos de los primeros modelos Philips MSX-1
(el VG8000 tiene 16 kB de RAM y el VG8010 tiene 32 kB) o el Casio PV-7 (véase la
Figura 2.7), con un presupuesto bajo enfocado para jugar a videojuegos, que sélo
tenia 8 kB.

Figura 2.7: Casio PV-7 (1984). El primer orde-
nador MSX fabricado por Casio
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2.3 La evolucién de los ordenadores MSX

MSX dio lugar a cuatro generaciones de ordenadores: MSX (1983), MSX2 (1985),
MSX2+ (1988) y MSX TurboR (1990). Los tres primeros eran ordenadores de 8 bits
basados en el microprocesador Z80, mientras que el MSX TurboR se basaba en
un microprocesador R800 de 16 bits desarrollado por ASCII Corporation. En el
momento en el que el estdindar MSX TurboR se anuncié en 1990, s6lo Panasonic
tabricaba ordenadores MSX. Su primer modelo FS A1ST tuvo un éxito moderado,
pero el modelo mejorado FS A1GT introducido en 1992 tuvo malas ventas, debido
a su alto coste al por menor de 99800 yenes (unos 825 euros). La produccién del
TurboR terminé en 1993 cuando Panasonic decidié concentrarse en la liberacién
de la linea de videoconsolas 3DO [18].

El MSX3 estaba previsto para salir al mercado en 1990. Los retrasos en el desa-
rrollo de su VDP® (aunque V9978 fue el nombre que aparecia en las hojas de
especificaciones de su pre-lanzamiento) causé a Yamaha la pérdida de su tiem-
po de plazo en el mercado. En su lugar, un MSX2+ mejorado fue lanzado bajo el
nombre de MSX TurboR. Las caracteristicas del nuevo procesador R800 y los 24
bits de direccionamiento fueron desactivados.

El VDP fue finalmente entregado dos afios después de su fecha limite previs-
ta, momento en el cual el mercado ya se habia movido. En un intento de reducir
su pérdida financiera, Yamaha quit6 casi toda la compatibilidad del V9958 y co-
mercializé el V9990 E VDP III como un chip de video para tarjetas graficas de PC
CGA, con un éxito moderado. Sony también emple6 un chip codificador V7040
RGB en muchos otros productos. La revista MSX-Fan Magazine también men-
ciona el poder del impresionante V9990, siendo capaz de competir con hardwares
mucho més caros como el Sharp X68000.

2.4 Siglo XXI. Presente y futuro

En el afio 2004 se fabric6é en Japén un ordenador llamado OCM — One Chip
MSX, a partir de una FPGA® de Altera programada como un Z80A. El aparato
es compatible MSX2 y tiene los slots de expansion tipicos para cartuchos, con las
ventajas de leer memorias CompactFlash’, disponer de puertos USB, salida RCA
de video, etc... Aunque el intento de comercializar la versién europea de este or-
denador MSX moderno por parte de Bazix® fue abortado debido a las normas de

SVPD (Video Display Processor): procesador de la pantalla de video.

®FPGA (del inglés Field Programmable Gate Array): dispositivo programable que contiene
bloques de légica cuya interconexion y funcionalidad puede ser configurada in situ mediante un
lenguaje de descripcién especializado.

’CompactFlash (CF): fue originalmente un tipo de dispositivo de almacenamiento de datos,
usado en dispositivos electrénicos portétiles. Como dispositivo de almacenamiento, suele usar
memoria flash en una carcasa estdndar, y fue especificado y producido por primera vez por San-
Disk Corporation en 1994.

8Bazix: compafifa holandesa que anuncié en 2004 que se habfan convertido en los representan-
tes de la Asociacién Europea de MSX, siendo el contacto inglés para cualquier pregunta relacio-
nada con la marca MSX, derechos y autor y licencias.
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consumo energético europeas. Esta maquina ain puede encontrarse en determi-
nadas tiendas en Japén o en paginas web de segunda mano con relativa facilidad.

Cabe destacar también una serie de proyectos que, a pesar de no haber visto la
luz, prometen un cierto futuro para la norma MSX. En primer lugar, la intencién
de ASCII Corporation, la empresa pionera del sistema, de realizar una nueva ver-
sion del MSX-3 totalmente compatible con todo el software anterior a la maquina,
y que de momento no pasa de ser un proyecto.

Simultdneamente, hace unos afios la propia ASCII cre6 un emulador “oficial”
de la norma MSX llamada MSX Player, que se vendi6 tinicamente en Jap6n junto
con tres nuevos nameros de la revista MSX Magazine. Incluye la posibilidad de
conectar al PC, via USB, un lector de cartuchos también comercializado por ASCII
de forma que todo el software de MSX existente en este formato puede ejecutarse
en cualquier PC mediante el MSX Player.



CAPITULO 3

Componentes de la familia de
ordenadores MSX

A continuacion se van a presentar los componentes de los diferentes estdnda-
res de MSX a lo largo de su vida. El capitulo estd dividido en cuatro secciones
por orden cronolégico de la aparicién en el mercado de los diferentes modelos
MSX. Para cada uno de ellos se explicardn los componentes mds importantes y
novedosos que diferenciaban un modelo de otro [7] [13].

3.1 MSX de primera generacién

El primer MSX en llegar al publico fue el Sony HB-10 en el afio 1983, que en
Japon se lanz6 en color rojo y en color blanco, pero que se fabric6 en negro para
su exportacion fuera del pais.

Figura 3.1: Philips VG-8020 (1984). El tercer
microordenador MSX de primera generaciéon
de Philips

Los ordenadores que se fabricaron segtin la norma MSX inicial, denomina-
dos simplemente MSX, se conocieron posteriormente, al aparecer los MSX, co-
mo MSX de primera generacién o bien MSX-1, los cuales fueron fabricados por
Sony, Philips (véase la Figura 3.1), Panasonic, Canon, Goldstar, Toshiba, Casio,
Spectravideo, Pionner, Sanyo, JVC, Daewo, Mitsubishi, National, Hitachi, Sharp,

13
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Yamaha, Fujitsu, Sharp y Samsung entre otras. Algunos fabricantes, como fue el
caso de Sony o Philips, llegaron a lanzar una decena de modelos.

El MSX-1 establecia una configuracion genérica basica, pero sin limitar en mo-
do alguno lo que cada fabricante podia incluir en sus productos, ya fueran dis-
positivos integrados, software adicional en ROM, conexiones especificas (MID],
entrada/salida de video), etc.

Ademas, el gobierno coreano utiliz6 ordenadores MSX para controlar diversos
servicios de los juegos olimpicos de Setil 1988.

3.1.1. AY-3-8910

El AY-3-8910 es un PSG! de 3 voces disefiado por General Instruments, inicial-
mente para su uso con su CPU de 16 bits CP1610 o una de las serie PIC1650 de
microordenadores de 8 bits. El AY-3-8910 y sus variantes se hicieron muy popu-
lares en muchos chips de juegos de arcade? y fueron utilizados, entre otros, en
el Spectravideo SVI-328, MSX, Atari ST, Amstrad CPC, Oric 1, Oric Atmos y Sin-
clair ZX Spectrum 128. En los ordenadores MSX se utilizaba concretamente para
la reproduccién de muestras de audios cortos en algunos videojuegos.

El 8910 fue producido bajo la licencia de Yamaha como el YM2149 (véase la
Figura 3.2), que era el que estaba implementado en las maquinas MSX. Tenia
un rendimiento muy similar al del Texas Instruments SN76489 y ambos fueron
comercializados en el mismo periodo.

Este PSG es esencialmente una mdquina de estado finito, con el estado cargado
en una serie de 16 registros de 8 bits. Estos son programados sobre un bus de 8
bits que se utilizan para direccionamiento y datos a través de los pines externos.

Figura 3.2: Fotografia de un PSG AY-3-8910 en
un MSX de primera generacién

Seis registros controlan los tonos producidos en los tres canales primarios. El
tono a generar se almacena en dos registros de 8 bits dedicados a cada canal,
pero el valor esta limitado a 12 bits por otras razones, con un total de 4096 tonos
diferentes. Otro registro controla el periodo de un generador pseudoaleatorio de
ruido blanco, mientras que otro controla la mezcla de ese ruido en los tres canales
de sonido.

IPSG: generador de sonido programable, del inglés Programmable Sound Generator.

2 Arcade: término genérico de las maquinas recreativas de videojuegos disponibles en lugares
publicos de diversién, centros comerciales, restaurantes, bares o salones recreativos especializa-
dos.
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Tres registros adicionales controlan el volumen de los canales, al igual que
activan y desactivan el envolvente. Finalmente los tres tiltimos registros controlan
los tiempos del control envolvente ADSR? fijando la duracién de cada estado en
el ciclo. El 8910 usa tiempos fijos para el Sostenido y la Relajacién y un patrén
repetible de Ataque y Decaimiento.

3.1.2. Texas Instruments TMS9918

La familia de chips VPD Texas Instruments TMS9918 (véase la Figura 3.3) se
utilizaba en la mayoria de los MSX de primera generacién. Dichos MSX inclufan
el modo grafico 2, aunque en realidad los primeros ordenadores MSX que apare-
cieron en Japén utilizaban el TMS9918A%.

La salida YPbPr® del TMS9928A y TMS9929A se podia convertir en PAL® o
SECAM’.

El Texas Instruments TMS9918 fue el inventor del multiplexor de sprites® de
hardware, asi como del propio nombre "sprites".

@3 TMS99 | BANL
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Figura 3.3: Fotografia de un chip Texas Instru-
ments TMS9918

Contaba con las siguientes especificaciones:

VRAM: 16 kB

Modos de texto: 40 x 24 y 32 x 24

Resolucion: 256 x 192 (16 colores)

= Sprites: 32 sprites, 16 colores con un méaximo de 4 por cada linea horizontal

3ADSR (del inglés): Attack, Decay, Sustain, Release (Ataque, Decaimiento, Sostenido y Relaja-
cion).

4TMS9918A: procesador de pantalla de video que da salida NTSC compuesta.

SYPbPr: acrénimo que designa las componentes del espacio de color RGB utilizadas en el tra-
tamiento de la sefial de video referidas a los cables componentes de video.

®PAL (Phase Alternating Line) o linea de fase alternada: nombre con el que se designa al sis-
tema de codificacién utilizado en la transmisién de sefiales de television analégica en color en la
mayor parte del mundo.

’SECAM (Séquentiel Couleur & Mémoire) o Color Secuencial de Memoria: sistema para la
codificacién de television en color analdgica utilizado por primera vez en Francia.

8Sprites: mapas de bits en 2D que se dibujan directamente en un destino de representacién
sin usar la canalizacién de transformaciones, iluminacién o efectos. Se suelen usar para mostrar
informacién como las barras de estado, el nimero de vidas o texto como las puntuaciones.
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Modo grifico 2

El modo grafico 2 o Mode 2 es un modo de caracteres con un colorido set de
los mismos. La pantalla estd dividida verticalmente en tres dreas de 256 x 64 pi-
xeles, cada una de las cuales dispone de su propio set de caracteres. Imprimiendo
secuencialmente los caracteres de 0 a 255 en las tres dreas, el programa puede
simular un modo gréafico donde cada pixel puede setearse individualmente. Sin
embargo el framebuffer resultante no es lineal.

El programa puede usar también tres sets de caracteres idénticos y jugar con
la pantalla como un modo de texto con un colorido set de caracteres. Los fondos
de plantilla y sprites consisten entonces en caracteres coloridos. Esto era de uso
comun en los juegos, porque para llenar o desplazar la pantalla entera, s6lo habia
que trasladar 32 x 24 bytes. Los juegos en otros ordenadores domésticos como
el Commodore 64 también trabajan con una base de caracteres. Los graficos de-
bian prepararse de tal manera que los bordes del 4drea de 8 x 8 pixeles no fueran
demasiado evidentes, un arte donde Konami es especialmente conocida por su
excelencia.

En comparacién, el Commodore 64 tiene un limite de cuatro colores por area
de 4 x 8 pixeles. Esto significa que hay menos restricciones de color local, pero
mads globales. En realidad, sélo tres de los cuatro colores pueden elegirse libre-
mente de los dieciséis, el otro color tiene que ser el mismo en toda la pantalla.
Ese color puede ser redefinido para cada linea de barrido de pantalla con resul-
tados diversos. E1 TMS9918 no tiene registros de scroll. El desplazamiento debe
implementarse por software.

3.2 MSX2

En algunos apartados, como era el caso de los graficos, los MSX2 (véase la
Figura 3.4) superaban a modelos de 16 bits como el Atari ST, al permitir el uso de
hasta 256 colores de una paleta de 512.

El éxito de los MSX2 fue similar al de los MSX de primera generacién, gracias
en parte a que los fabricantes no se limitaban a cumplir con el estdndar sino que
incluian caracteristicas diferenciadas que hacian que cada ordenador se dirigiese
a usuarios con necesidades concretas. Hubo MSX2 basicos, pero también de corte
profesional para la edicién de video, configuraciones ideadas para musicos y para
operar como terminales de comunicaciones.
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Figura 3.4: Talent TPC-310 (1988). E1 MSX2 de
la compariia argentina Talent fabricado bajo li-
cencia de Daewoo

A finales de los 90, con el surgir de las televisiones locales en las ciudades,
era habitual encontrar maquinas MSX2 usadas para operaciones de titulacién de
video y generacion de efectos graficos. No obstante en 1988 ces6 su distribucion
en Europa, quedando el futuro del estdndar practicamente cefiido a Japén, Corea,
algtn pais de oriente medio y de hispano-américa.

3.2.1. Yamaha V9938

La Yamaha V9938 (véase la Figura 3.5) es un procesador de la pantalla de
video ( VDP ) que se utiliza en la mayoria de los ordenadores MSX2 . Unos or-
denadores MSX de primera generacion tienen también esta impresién de datos
variables sin la VRAM correspondiente , pero las pantallas MSX2 normalmente
no son accesibles , ya que requieren mas de 16 kB de VRAM . Es el sucesor de
la Texas Instruments TMS9918 utilizado en el MSX1 y varios otros sistemas . El
V9938 fue sucedido por el Yamaha V9958.

Figura 3.5: Fotografia de un procesador Ya-
maha V9938 en un MSX2

El Yamaha V9938 es un VDP que se utilizaba en la mayor parte de los orde-
nadores MSX2, de ahi que también se conociera a esta generacion de MSX como
MSX-Video. El Spectravideo SVI-738 (MSX de primera generaciéon que llevaba el
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VDP V9938) también tenia esta impresiéon de datos variables sin la VRAM co-
rrespondiente, pero las pantallas MSX2 normalmente no son accesibles, ya que
requieren mdas de 16kB de VRAM. Es el sucesor del Texas Instruments TMS9918
y varios otros sistemas. E1 V9938 fue sucedido por el Yamaha V9958.

Las especificaciones de este procesador son las siguientes:

s VRAM: 64 kB, 128 kB or 192 kB
= Modo de texto: 80 x 24, 40 x 24 y 32 x 24

= Resolucion: 512 x 212 (4 o 16 de colores 512), 256 x 212 (16 colores de 512) y
256 x 212 (256 colores)

= Sprites: 32 sprites, 16 colores con un méaximo de 8 por linea horizontal
= Aceleracion del hardware para la copia, linea, relleno, etc.

= Operaciones logicas disponibles

= Entrelazado para duplicar la resolucién vertical

= Registro de desplazamiento vertical

3.3 MSX2+

En 1988, al tiempo que los MSX1 y MSX2 dejaban de venderse en Europa, en
Jap6n y Corea aparecieron los modelos de la nueva generacién: los MSX2+. Uni-
camente hubo cuatro fabricantes implicados en esta evolucion: Panasonic, Sony
(véase la Figura 3.6), Sanyo y Daewo. A pesar de las intenciones iniciales de Phi-
lips de fabricar también maquinas MSX2+, finalmente abandon¢ el proyecto, ya
que esta empresa vendia por aquel entonces ordenadores compatibles PC.

Figura 3.6: Sony Hit-Bit HB-F1XV (1988). El
altimo MSX vendido por Sony lanzado en el
mercado japonés con MSX2+

ASCII, que era la empresa promotora del estandar, inici6 a finales de los ochen-
ta el desarrollo de lo que seria el futuro MSX3, planificando su lanzamiento para
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1990. En su lugar, todos los fabricantes a excepcién de Panasonic abandonaron el
desarrollo de MSX, por lo que dicha empresa lanzé los dos tltimos modelos bajo
la denominacién MSX TurboR.

A lo largo de su historia se vendieron entre 6 y 8 millones de microordena-
dores MSX, muy lejos de los alrededor de 25-30 millones que se le atribuyen a
Commodore, pero por encima de los que se estima que vendié Atari (aproxima-
damente 4 millones) o Amstrad (unos 3 millones).

3.3.1. Yamaha V9958

El Yamaha V9958 es una GPU ° en encapsulado DIP'? de 64 pines, utilizada
en la tarjeta de 80 columnas TIM!! para el Texas Instruments TI-99/4A y, princi-
palmente, los MSX2+ y también el MSX Turbo-R (véase la Figura 3.7).

Es el sucesor del Yamaha V9938 (utilizado a su vez en el Geneve 9640 y los
MSX2). En general, no fue concebido para ser una muy importante actualizacién a
su predecesor, lo que fren6 su utilizacién. Las principales nuevas prestaciones son
tres modos gréficos YJK (con hasta 19268 colores) y registros de desplazamiento
horizontal.
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Figura 3.7: Fotografia de una GPU Yamaha
V9958 en un MSX2+

Sus especificaciones son las siguientes:

Video RAM: 128 KB + 64 KB de VRAM expandida

Modos de texto: 80 x 24 y 32 x 24

Resolucién: 512 x 212 (4 o 16 colores de 512) y 256 x 212 (16, 256, 12499 o
19268 colores)

» Sprites: 32 sprites, 16 colores con un méaximo de 8 por linea horizontal

9GPU (Graphics Processiong Unit): coprocesador dedicado al procesamiento de gréficos u ope-
raciones de coma flotante, para aligerar la carga de trabajo del procesador central en aplicaciones
como los videojuegos o aplicaciones 3D interactivas.
19DIP (Dual in-line package): forma de encapsulado, comtn en la construccién de circuitos
integrados que consiste en un bloque con dos hileras paralelas de pines.
1ITIM (TI Image Maker): tarjeta de expansi6n interna de la consola.
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= Aceleracion del hardware para la copia, linea, relleno, etc.
= Entrelazado para duplicar la resolucién vertical

= Registro de desplazamiento horizontal y vertical

3.4 MSX TurboR

El MSX TurboR (véase la Figura 3.8) era un ordenador con unas prestaciones
técnicas altas, ya que incorporaba un procesador de 16-bits (compatible con el
780 de los anteriores MSX). Fue el dltimo de la generacion de ordenadores del
estdndar MSX. Su precio era un inconveniente, ya que por un poco mas podian
comprarse microordenadores atin mas avanzados. Ademds, este ordenador pre-
sent6 algunos problemas de compatibilidad con muchos juegos y programas de
anteriores MSX y muchos de los periféricos de los antiguos MSX ya no le servian.
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Figura 3.8: Panasonic FS A1GT (1992). El ulti-
mo ordenador MSX fabricado con el estandar
MSX con la versiéon MSX TurboR

Todo esto hizo que, al igual que el MSX2+, sélo se distribuyera en Japon. De
hecho, el ordenador solo tiene versién japonesa de la BIOS y su teclado no sopor-
ta los conjuntos de caracteres internacionales. En Europa y Brasil se vendieron
algunas unidades mediante la importacién, aunque a precios muy elevados.

3.4.1. R800

El R800 (ASCII DAR800-X0G) es la CPU'? integrada en la generacién del es-
tandar MSX Turbo-R. Esta CPU fue disefiado por la compafiia japonesa ASCII-
Mitsui-Semiconductor & Co. con el objetivo de crear una CPU maés rapida, mien-
tras que mantenia la compatibilidad con el hardware y el software basado en el
viejo MSX Z80 de Zilog.

12CPU (Central Processing Unit): la parte de un ordenador en el que se encuentran los elemen-
tos que sirven para procesar datos como la memoria principal, la unidad aritmeticolégica y los
registros de control.
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Con el fin de preservar la compatibilidad del software con el del viejo MSX, el
R800 (véase la Figura 3.9) utilizaba un superconjunto del conjunto de instruccio-
nes Z80. Ademds de todos los c6digos de operaciones oficiales Z80, se afiadieron
dos instrucciones de multiplicacién: MULUB (8 bits) y MULUW (16 bits). Por otro
lado, muchas de las instrucciones ocultas del Z80 que no se habian publicado ofi-
cialmente se hicieron oficiales, esto incluia todos los c6digos de operaciones que
se ocupaban de IX e IY como registros de 8 bits (IXH, IXL, I'Yh, IYI).
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Figura 3.9: Fotografia de una CPU R800 en un
MSX Turbo-R

Puesto que el R800 no esta basado directamente en el Z80, sino en la familia
del Zilog Z800, le faltan otras prestaciones no documentadas del Z80.

En cuanto al hardware, se hicieron cambios radicales. El 8 bit interno ALU del
780 fue reemplazado con un nuevo ALU 16 bits. Los cédigos de operaciones
como HL ADD, BC (que previamente llevaba 11 ciclos de reloj) podian ir tan
rdpido como un solo ciclo en algunas condiciones. La velocidad de reloj de la
CPU es 7.15909 MHz y las instrucciones utilizaban tinicamente entre 1y 7 ciclos.
Eso hacia del R800 una CPU realmente mas rapida que el Z80, que tenia una
velocidad de reloj de 3.579545 MHz. El bus de datos de 8 bits se mantuvo para
mantener la compatibilidad con el hardware antiguo.

Otros cambios adicionales que se hicieron fue la forma en que la CPU lee los
cédigos de operacion. El1 Z80 original utiliza 4 ciclos de reloj para buscar instruc-
ciones simples como OR A. Si se revisa el tratamiento del Z80 en un ambiente
MSX se puede comprender mejor al R800:

Z80, ciclo 1: se establecen los 8 bits superiores de una direcciéon

Z80, ciclo 2: se establecen los 8 bits inferiores de una direccién

7380, ciclo 3: estado de espera o waitstate

7380, ciclo 4: refresco, parte 1

7380, ciclo 5: refresco, parte 2
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Puesto que muchas implementaciones del MSX usan memoria RAM dispuesta
en bloques de 256 x 256 bytes, se necesitan dos ciclos para componer la direccién
a leer. El R800 evita esto recordando el tltimo estado conocido de los 8 bits mas
altos. Si la siguiente instruccién estd en el mismo bloque de 256 bytes, los 8 bits
superiores no se direccionan, ahorrando asi un ciclo. Sin embargo en el Z80, los
ciclos de refresco destruyen la informacién de los bits altos por lo que es necesario
un trabajo adicional.

La solucién implementada en el R800 es refrescar bloques enteros de RAM,
en lugar de refrescar una linea de RAM por instruccién publicada. Cada 30 us
(microsegundos), la CPU se detiene por 4 us, y este tiempo es usado para refrescar
un bloque de la RAM. Puesto que no hay refresco entre el direccionamiento de dos
instrucciones, y el estado de espera se remueve debido a los chips de RAM mas
répidos, las instrucciones simples son tratadas usando un sélo ciclo de reloj. Este
ciclo serfa el ciclo 2 del ejemplo anterior del Z80; el ciclo 1 se vuelve opcional y
sOlo se utiliza cuando el programa cruza un limite de 256 bytes.

Todo esto se aplica ala RAM maés rdpida usada en los MSX Turbo-R. El hardwa-
re externo, conectado por las ranuras de los cartuchos, utiliza tiempos similares a
los del Z80. Ni siquiera la ROM interna de los Turbo-R es suficientemente rapida
para este esquema, por lo que su utilizan chips adicionales para copiar la ROM
en RAM, para hacer més rdpida la ejecucién en la medida de lo posible.



CAPITULO 4
Videojuegos MSX

En este capitulo se van a presentar los veinte juegos MSX agrupados por su
género que, segiin los mds expertos y experimentados en el mundo de los mi-
croordenadores MSX, estan mejor valorados. Se hard una breve descripcién del
género, el tipo de juego y de la historia de cada uno, acompafiados de una captura
de los mismos [&].

4.1 Shoot ‘em up

Shoot "em up es un término anglosajon para definir un género de videojue-
gos en los que el jugador controla un personaje u objeto solitario, generalmente
una nave espacial, un avién o algtn otro vehiculo, que dispara contra hordas de
enemigos que van apareciendo en pantalla.

4.1.1. Knightmare

Compafifa: Konami
Ano: 1986

Knightmare fue un shoot ‘em up de scroll (desplazamiento) vertical de tema-
tica fantédstica heroica con un caballero armado con una espada y escudo como
protagonista. Con este videojuego se present6 la primera aventura de Popolon
(véase la Figura 4.1), el caballero protagonista de The Maze os Gallious, juego del
que se hablard més adelante.

En sus inicios, Popolon no saltaba ni se desplazaba lateralmente, en su lugar
lanzaba espadas a enemigos como demonio de las tinieblas o seres mitologicos
con el fin de salvar a Afrodita.

23
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Figura 4.1: Captura del personaje Popolon en
el videojuego Knightmare

4.1.2. Nemesis 2

Compafifa: Konami
Ano: 1987

A pesar de que en Europa llevaba el nombre de Nemesis 2, esta es una segun-
da entrega de la conocida saga de Gradius. Aunque en realidad esta versién no
tiene practicamente nada que ver con la que aparecio en recreativos, lo cierto es
que ambos son juegos recomendables.

Figura 4.2: Captura de uno de los jefes finales
de Nemesis 2

Al contrario que en otros titulos del género, Nemesis 2 (véase la Figura 4.2)
pone énfasis en contar una historia, narrada a través de escenas que se suceden
entre fase y fase. Dota de sentido a todo el espectaculo laser que aparece en la
pantalla. El juego incluye varias novedades como nuevos power-up! que conceden

IPower-ups (o potenciadores): objetos que, en videojuegos, benefician o afiaden al instante
capacidades adicionales para el personaje del juego.
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mejoras temporales o la posibilidad de acceder a fases bonus después de acabar
con los jefes finales en cada nivel.

4.1.3. Parodius

Compania: Konami
Afio: 1988

Este es uno de los videojuegos de MSX maés curiosos (véase la Figura 4.3), ya
que mezclaba un shoot ‘em up con un irreverente humor japonés. El resultado
de esto es Parodius, nombre compuesto de Parodia + Gradius. En este juego se
adapta la jugabilidad de la saga de mata-marcianos pero se le afiade un toque de
humor: en lugar de la convencional nave espacial, se puede manejar un pulpo,
un pingiiino o a Popolon.

A lo largo de los niveles, ademads de disparos, se pueden encontrar grandes
dosis de humor en jefes como la mufieca japonesa gigante o una nave espacial
que nos propone jugar a piedra-papel-tijera.

ip iZio0o HI 57300

Figura 4.3: Captura del videojuego Parodius

4.1.4. Aleste?2

Compafifa: Compile
Ano: 1989

Aleste 2 fue uno de los matamarcianos preferidos de los usuarios de todo
el catdlogo de MSX. Fueron tres los titulos de esta saga que aparecieron para el
estandar, y aunque todos son muy recomendables, se podria destacar esta porque
presenta a Ellinor, la protagonista de Aleste (véase la Figura 4.4).
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Figura 4.4: Captura del nivel 1 de Aleste 2

Graficamente era bastante espectacular para la época, y la accién que ofrecia
en cada nivel realmente interesante, en parte gracias a un sistema de power-upss?
que conceden invulnerabilidad temporal y a un completo sistema de armas que
se adapta perfectamente a las exigencias de cada jugador.

4.1.5. Space Manbow

Compafiia: Konami
Afio: 1989

Space Manbow fue otro shoot ‘em up donde se veia la calidad que ofrecian los
videojuegos de este género en MSX (véase la Figura 4.5).

SCORE 00ODZ2000 HI 0DOZ000

Figura 4.5: Captura del videojuego Space
Manbow

ZPower-ups (o potenciadores): objetos que, en videojuegos, benefician o afiaden al instante
capacidades adicionales para el personaje del juego.
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Toma inspiracién del famoso R-Type® (la primera fase es igual) y ofrece ni-
veles de mucha accién, batallas trepidantes y una banda sonora y unos graficos
excelentes. Conseguir una copia original de este titulo puede salir hoy en dia por
un precio superior a los 100 euros.

4.2 Plataformas

Este es un género de videojuegos que se caracteriza por tener que caminar, co-
rrer, saltar o escalar sobre una serie de plataformas y acantilados, con enemigos,
mientras se recogen objetos para poder completar el juego. Este tipo de videojue-
gos suelen usar vistas de desplazamiento horizontal hacia izquierda o derecha.

4.2.1. The Maze of Galious

Compania: Konami
Ano: 1987

The Maze of Galious es en realidad la secuela del cldsico Knightmare, de ahi
que el protagonista sea el mismo caballero Popolon. Sin embargo, la premisa del
juego cambia notablemente: este videojuego es una plataforma de scroll horizon-
tal (véase la Figura 4.6) con mucha exploracién y toques de RPG*, lo que hoy en
dia se clasificaria dentro del género metroidvania®.

HHHHHHuu;—lunquEuuHun—uuuHuuuuuuq

Figura 4.6: Captura de The Maze of Galious

La aventura se desarrolla en un castillo enorme con multitud de armas y ob-
jetos que esperan a ser encontrados. Se pueden encontrar también pasadizos se-
cretos y, por supuesto, jefes finales que intentaran impedir que se alcance el si-
guiente nivel. Ademads, cuando Popolon cae en combate el juego no termina, ya

3R-Type: videojuego de género matamarcianos creado por Iren en 1987 para las méaquinas
recreativas o Arcade.

4RPG (Role Playing Game): juego de rol.

SMetroidvania: subgénero de videojuegos de accién y aventura con conceptos de juego simi-
lares a la serie Metroid y la serie Castlevania.
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que es Afrodita, la damisela en apuros de la entrega anterior, la que aparece para
continuar la misién, que se basa en rescatar al hijo nonato de ambos.

4.2.2. Treasure of Usas

Compafifa: Konami
Aro: 1987

A primera vista, Treasure of Usas parece una simple aventura de scroll hori-
zontal con muchos saltos y algo de accién (véase la Figura 4.7), pero es mucho
mads. Tiene una estética heredada directamente de las culturas hinduista y budis-
ta, y presenta un desarrollo estilo metroidvania que obliga a recorrer los niveles
del juego en busca de objetos para derrotar a los jefes que bloquean el camino
hasta la siguiente fase.

Figura 4.7: Captura del videojuego Treasure of
Usas para MSX

Los dos protagonistas de la aventura, Wit y Cles, disponen de un sistema de
emociones que afecta directamente a sus habilidades. Tocando unas piedras que
se encuentran repartidas por lo niveles se puede cambiar el estado de &nimo de
los personajes entre feliz, enfadado, triste o neutral. Asi, por ejemplo, cuando Cles
estd feliz puede caminar sobre el agua, mientras que Wit es capaz de ejecutar un
doble salto.

El final del juego es bastante impactante, pues ambos personajes retinen las
cuatro partes de una antigua joya y la colocan en un pedestal en el templo de
Usas. Lo siguiente que se ve es el planeta tierra con un gigantesco hongo fruto de
una explosién nuclear. Sin saberlo, los protagonistas activan una bomba creada
por una civilizacién extinta que termina con el planeta tierra.

4.2.3. Salamander

Compania: Konami
Ano: 1987
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Salamander es un spin off® de la saga Gradius que también aparecié en ma-
quinas recreativas en 1986, y la conversién a MSX, a pesar de que en esencia es el
mismo juego, incluye un buen nimero de afiadidos y mejoras que lo hacen muy
recomendable (véase la Figura 4.8).
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Figura 4.8: Captura del videojuego Salaman-
der

Para empezar, el juego cuenta con una introduccién que presenta a todos los
pilotos y pone en situacién al jugador. Ademads, todos los niveles son mas largos
que en su version arcade para recreativos, y existe la posibilidad de seleccionar
qué fase realizar a continuaciéon. Un dato curioso de este videojuego es que, si
jugando dos jugadores se obtiene un power-up determinado, las naves se fusionan
en una Unica fragata espacial con un poder de destruccién muy grande.

4.2.4. The Goonies

Compafifa: Konami
Afo: 1988

The Goonies fue una de las peliculas de aventuras infantiles mas exitosas de
los afios 80 que tuvo un buen ntiimero de adaptaciones a formato videojuego. La
version de MSX (véase la Figura 4.9) pone al jugador en el papel de Mikey (Sloth
segin el manual del juego) en un titulo con saltos y exploracién a partes iguales,
en el que se debe rescatar a siete Goonies para completar cada fase.

6Spin off: término anglosajén que se refiere a un proyecto nacido como extensién de otro ante-
rior.
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Figura 4.9: Captura del primer nivel de The
Goonies

Ademas, el juego cuenta con ciertos elementos RPG: se dispone de un medi-
dor de experiencia que, una vez lleno, otorga un aumento de vitalidad necesario,
pues algunos de los jefes de final de nivel suponen un auténtico desafio dada su
dificultad.

4.3 Rol

El videojuego de rol, como género de videojuegos, incluye una amplia varie-
dad de sistemas y estilos de juego. Algunos elementos fuertemente asociados a
los juegos de rol, como el desarrollo estadistico de personajes, han sido adaptados
ampliamente a otros géneros de videojuegos.

4.3.1. SD Snatcher

Compafifa: Konami
Afo: 1990

Snatcher es una aventura gréfica de estilo cyberpunk’(véase la Figura 4.10)
realizada por Hideo Kojima. Aunque conté con una versién para MSX2, tuvo
mayor éxito este spin off. El juego cuenta la historia con un acercamiento mas
propio de un RPG, con exploracién y combates por turnos. Estos tltimos utilizan
un sistema similar al visto afios mds tarde en el Fallout 3, ya que se puede aguan-
tar y disparar a distintas partes del cuerpo de los enemigos. Si se alcanzan a las
piernas de un robot se reducird su agilidad, si se destruye su arma disminuird su
poder de ataque, etc.

’Cyberpunk: subgénero de la ciencia ficcién conocido por su enfoque en un futuro distépico
con alta tecnologia y bajo nivel de vida.
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Figura 4.10: Captura de SD Snatcher para MSX

En el aspecto grafico también es destacable que todos los personajes cuentan
con un look muy deforme con personajes desproporcionados con cuerpos peque-
Nos y cabezas gigantes. A pesar de que s6lo se comercializ6 en japonés, existen
por la red traducciones no oficiales realizadas por fans gracias a las cuales apren-
der de la historia que esconde este titulo.

4.3.2. Golvellius 2

Compafifa: Compile
Ano: 1987

Golvellius 2 es una reedicién (remake) de Golvellius, y es una aventura muy
recomendable, sobre todo para los fans del videojuego The Legend of Zelda.

POLER s

Figura 4.11: Captura del videojuego Golve-
llius 2

Exploracién, mazmorras, espadas, magia, princesas, demonios. .. son algunas
de las cosas que se puede encontrar en este juego (véase la Figura 4.11). Todos los
elementos dignos de un buen ARPG® estdn aqui, y algtn detalle propio, como el

8 ARPG (Action Role Playing Game): juego de rol de accién.
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cambio de melodia en funcién del arma que llevamos equipada. Y a dia de hoy,
se sigue esperando la continuacién que prometia el final.

4.3.3. Ys II: Ancient Ys vanished

Compafifa: Falcom
Afo: 1988

Ys II: Ancient Ys Vanished es un videojuego de sobra conocido por todos los
fans del rol de accién del género RPG (ARPG). El juego recuerda en gran parte a
la saga The Legend of Zelda pero se diferencia por poseer un desarrollo més en-
focado a la accién directa y sin tapujos, aunque con algtn rompecabezas durante
el videojuego (véase la Figura 4.12).

El método de ataque se basa en lanzarse contra los enemigos. Hay que tener
en cuenta siempre las estadisticas, nivel, equipo, etc. Ademads, en esta segunda
entrega se introdujo el uso de hechizos mégicos. Es probablemente la mejor ver-
sién de todas las que aparecieron en microordenadores de 8 bits, aunque no lleg6
a salir de Japon.

Figura 4.12: Captura de Ys II: Ancient Ys Va-
nished

4.3.4. Xak: The art of visual stage

Compafifa: Micro Cabin
Ato: 1989

Este es uno de los pocos juegos de rol propiamente dichos. También tenia
elementos RPG y como tal, posee una historia apasionante (aunque en japonés)
que invita a salvar el mundo de un mal que vuelve para destruirlo. Latok Kart es
el protagonista (véase la Figura 4.13), y para salvar al mundo debera pelear contra
demonios, subir de nivel, comprar nuevas armas, explorar mazmorras, etc.



4.4 Sigilo-Accién 33

LEVEL i
EXF mn
-5 | MEXT N
STk 100

SROFL i
CEF M0
R/S D000
L ECLE mn

oA | ERUIFHERT

Figura 4.13: Captura del primer nivel del vi-
deojuego Xak: The art of visual stage

La estructura del juego es rol puro, con combates en tiempo real, pero con
mucho énfasis en las estadisticas, asi que aparte de habilidad con la espada, se le
debe dedicar tiempo a subir de nivel y conseguir oro. El juego cuenta también con
un apartado grafico muy potente, con disefios estilo manga, y una banda sonora
muy recomendada por todos los usuarios.

4.4 Sigilo-Accién

En un videojuego de sigilo-accién un factor muy importante es el propio sigi-
lo, ya que el personaje controlado por el jugador, en la mayoria de los casos no
debera ser detectado para terminar la misién con éxito. Dependiendo del juego
serd posible usar armas tradicionales y/o herramientas especiales, pero siempre
serd indispensable utilizar el entorno para ocultarse.

4.4.1. Metal Gear

Compafifa: Konami
Afio: 1987

Metal Gear fue la primera entrega de la saga ideada por Hideo Kojima, una
de las mds longevas y de reconocida calidad del panorama de videojuegos. En
este juego debutaron personajes muy famosos como Solid Snake, Big Boss o Gray
Fox. Ademads, con Metal Gear se introdujo un videojuego en el que el sistema de
juego se basaba més en pasar desapercibido que en disparar, lo que comtinmente
se llama infiltracion.
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Figura 4.14: Captura de Metal Gear con Solid
Snake en pleno combate

El juego trata de un soldado sin apenas equipamientos que debe infiltrarse en
una base llena de enemigos, armas y objetos (véase la Figura 4.14). Entre ellos
destacan un paquete de cigarrillos o una caja de cartén con la que se puede ocul-
tar al personajes, distintas frecuencias de radio con las que comunicarse con los
personajes que se conoce a lo largo de la aventura y una historia enrevesada con
un giro inesperado al final.

La saga Metal Gear actualmente cuenta con 9 entregas, pasando desde los
ordenadores MSX por todas las consolas que han ido surgiendo a lo largo de los
afnos. Destacar también que Ground Zeroes y The Phantom Pain son las precuelas
argumentales de este Metal Gear.

4.4.2. Metal Gear 2: Solid Snake

Companfia: Konami
Afio: 1990

La segunda parte de la saga de infiltracién por excelencia es, probablemente,
el mejor titulo de todo el catdlogo de MSX y uno de los mejores juegos de la ge-
neracion de los 8 bit. Metal Gear 2: Solid Snake ofrece las mismas premisas que
su antecesor, pero elevadas al mdximo exponente: el sigilo se mejoré con nuevas
mecanicas, como la introduccién del ruido como factor determinante a la hora de
pasar desapercibido, enemigos maés inteligentes que nunca o la introduccién de
una cuenta atrds que se activa cuando salta la alarma. La historia empez6 a vol-
verse compleja y adquirié un tono mads serio, tratando temas como la naturaleza
de la guerra y la proliferaciéon de las armas nucleares.
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Figura 4.15: Captura de uno de los jefes de Me-
tal Gear 2: Solid Snake

Por supuesto también cuenta con unos valores de produccién excepcionales.
Se viven momentos épicos como el combate contra Gray Fox en el campo de
minas que pasoé a los anales de la historia de la saga, asi como el enfrentamiento
final contra Big Boss (véase la Figura 4.15).

4.5 Deportes

Este género de videojuegos simula un campo de un deporte concreto en el
que el jugador puede meterse en el papel del deportista para ganar al resto de
competidores, ya sean otros jugadores o el mismo videojuego.

4.5.1. F1 Spirit

Compafifa: Konami
Afo: 1987

También esta el F1 Spirit, en el que el jugador se puede calzar el mono de piloto
y ponerse a bordo de un Férmula 1 en las entretenidas carreras que ofrecia. Desde
una vista de pdjaro se compite en seis modos de juegos, que van desde el clasico
rally hasta la Formula 1 (véase la Figura 4.16). A la hora de elegir vehiculo hay
gran niimero de opciones, como seleccionar el tipo de motor, frenos y suspension.
Ademas, si el coche resulta dafiado o se queda sin combustible, se debe pasar por
boxes como en la vida real.
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Figura 4.16: Captura de una carrera del video-
juego F1 Spirit

El objetivo es acumular puntos ganando carreras para finalmente estar en el

podio del campeonato, tarea que se vuelve complicada en los niveles més altos
de dificultad.

4.5.2. Penguin Adventure

Compafifa: Konami
Afo: 1987

Penguin Adventure posee diversas razones por las que considerarlo uno de
los mejores titulos de todo el catdlogo de MSX. Es una aventura de accién y ca-
rreras (véase la Figura 4.17), con elementos RPG, jefes finales y mini-juegos, todo
desde una perspectiva de tercera persona que le otorga un aspecto grafico impre-
sionante, de ahi que fuese una de las mejores creaciones de Konami en la época.
Ofrece un gran nivel de diversion.

La misién de Penta, el protagonista, es encontrar una manzana dorada que es
la tinica cura para la terrible enfermedad que afecta a la Princesa Pingtiino. Si por
algo es recordado Penguin Adventure es por ser el primer titulo en el que trabajo
el gran Hideo Kojima.
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Figura 4.17: Captura de una carrera del video-
juego Penguin Adventure

El juego cuenta con dos finales: uno feliz y otro triste, idea que mads tarde
Kojima aprovecharia en el Metal Gear Solid de PlayStation.

4.6 Otros

4.6.1. Yie Ar Kung-Fu

Compafia: Konami
Afio: 1985

Hay quien dice que Yie Ar Kung-Fu fue el encargado de cimentar las bases de
los juegos de lucha modernos (véase la Figura 4.18), y es innegable que el impacto
que tuvo afect6 a obras posteriores (como Street Fighter).

DKONAMI 1985

Figura 4.18: Captura de una pelea en el video-
juego Yie Ar Kung-Fu

El protagonista (Oolong) es un joven muchacho que ansia convertirse en maes-
tro de Kung-fu, y para ello, debera derrotar a todos los maestros en combates uno
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contra uno. Mientras que Oolong solo hace uso de pufietazos y patadas, cada uno
de los enemigos se sirve de exoticos estilos de combate o armas muy afiladas. De
ahi que para superar el juego y alcanzar el grado de maestro, haya que dominar
los 16 movimientos a disposicién con tinicamente dos botones.

4.6.2. King’s Valley II

Compania: Konami
Afo: 1986

Este juego con nombre de localizacién faraénica (véase la Figura 4.19) propo-
ne una serie de rompecabezas en el interior de pirdmides y cuenta con un buen
numero de curiosidades: la primera es que existen dos versiones, una para MSX
y otra para MSX 2 que solo sali6 en Japon.
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Figura 4.19: Captura del videojuego King’s
Valley I

Precisamente en el Pais del Sol naciente y con motivo del lanzamiento, se llevé
a cabo un concurso en el que cada participante debia crear un nivel de juego con
un cartucho dorado como recompensa. Varios juegos de la saga Castlevania, co-
mo Portrait of Ruin, han hecho uso de las pegadizas melodias de este videojuego
en su banda sonora.

4.6.3. Vampire Killer

Compania: Konami
Anio: 1986

La historia que hay detras del videojuego Vampire Killer es realmente curiosa.
Los jugadores que conozcan la saga Castlevania se habran dado cuenta de que es
un juego de la misma, de hecho fue la primera entrega lanzada en Europa, poco
antes del mitico Castlevania de NES.
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Figura 4.20: Captura del primer nivel del vi-
deojuego Vampire Killer

Vampire Killer (véase la Figura 4.20) destaca por ofrecer un desarrollo en el
que la exploracion cobra especial importancia: para avanzar a través del castillo
de Drécula es necesario obtener Skeleton Keys, que son llaves que en muchas
ocasiones se ocultan en zonas que hemos visitado anteriormente. Ademds, pode-
mos comprar objetos como escudos o botas que aumentan la velocidad del pro-
tagonista. La primera aventura de caza-vampiros que més tarde popularizaria
Symphony of the Night.






CAPITULO 5

| os ordenadores MSX en los
medios de comunicacidén

En este capitulo se va a exponer la apariciéon de MSX en los medios de co-
municacién para publicitar y vender sus productos. Se van a presentar dos de
los medios en los que tuvo mds presencia, el primero de ellos seran las revistas
especializadas en el ambito informdtico, donde ademds de los anuncios de sus
productos se podia aprender a programar y explotar los ordenadores MSX; el se-
gundo serd el medio televisivo, mediante anuncios para hacer llegar a los hogares
de todo el mundo sus productos. Por tltimo también se expondra la aparicion de
anuncios del estdndar en periédicos y revistas [16] [10].

5.1 Revistas

Ademds de multitud de libros en diversos idiomas tratando el MSX a todos
los niveles, desde el usuario basico al programador avanzado, en muchos paises
aparecieron publicaciones periddicas dedicadas al estdndar, especialmente en Ja-
p6n, Holanda o Espafia. Entre las padginas de estas revistas, se podia encontrar
mucha publicidad sobre los productos MSX. También encontramos tutoriales y
explicaciones de como programar en MSX Basic para los usuarios que estuvieran
inicidndose en el uso de los equipos con el estdndar de Nishi.

Las revistas reservaban gran parte de sus fasciculos para programas creados
por los propios lectores de la revista, ddndoles incluso premios a los mejores pro-
gramas semanales, por medio de concursos en los que los usuarios maés atrevidos
podian dar rienda suelta a su imaginacién y demostrar que eran los mejores pro-
gramando en MSX Basic.

En Espafia se hicieron especialmente populares revistas como MSX Club, MSX
Extra, MSX Magazine o Input MSX

MSX Club (véase la Figura 5.1) era una revista publicada en Espafia especia-
lizada en los ordenadores MSX, publicada entre mayo del 1985 y diciembre de
1991. Dicha revista ha publicado durante sus afios de vida, setenta y cinco ntime-
ros, un especial, un péster y un coleccionable. La revista tuvo dos épocas clara-
mente diferenciadas: una primera época que iria desde el ntiimero 1, publicado en
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mayo de 1985, hasta el nimero 43, publicado en julio de 1988, contando también
con un especial de software, publicado en septiembre de 1986.

El péster desplegable incluido originalmente en el ntimero 33 se presenta de
forma independiente y a tamafio real, y era un mapa de Super Rambo Special. La
revista tuvo una segunda época que empez6 con su unién con MSX Extra (otra
revista publicada en Espafia con tintes similares a la de MSX Club) que empeza-
ria en el ntiimero 44, publicado en septiembre de 1988, hasta el fin de su publi-
cacién en el nimero 80, publicado en diciembre de 1991. El “Coleccionable del
Japon”, publicado en forma de cuadernillos centrales desde el ntimero 54 hasta la
desaparicion de la revista, se repite de en forma de volumen aparte para mayor
comodidad en su consulta.

NF2-T50PTAS
NUESTRO AMIGO
EL ROBOT
SORTEAMOS

LOS CARTUCHOS
DE JUEGOS

iPREMIO!
UNA IMPRESORA AL MEJOR PROGRAMA

Figura 5.1: Portada MSX Club (junio 1985)

Por otro lado, MSX Extra (véase la Figura 5.2) publicé un total de 40 ntimeros,
2 especiales y 1 poster desde enero de 1985 hasta julio de 1988. Era una revista
mensual dedicada exclusivamente al estindar MSX que se integré en la revista
MSX Club anteriormente citada. El poster desplegable incluido originalmente en
el nimero 35 se presentaba de forma independiente y a tamafio real, y se trataba
de una guia rdpida del Basic MSX 1y 2.
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Figura 5.2: Portada MSX Extra (mayo 1985)

También se publicaron otras revistas, que hablaban de los productos MSX.
Por ejemplo, MSX Magazine (véase la Figura 5.3) que fue una revista japonesa
que también se publicé en Espafia con un total de 25 nimeros. El primero fue
publicado en mayo de 1985 y el Gltimo en junio de 1992.

Figura 5.3: Portada japonesa de MSX Magazi-
ne (marzo 1991)

Fue editada por ASCII, compafiia creadora del estdindar MSX y fue conside-
rada referencia indiscutible en cuanto a informacién MSX. Lo que se publicaba
en sus péginas llegaba al resto del mundo con cuentagotas. Unicamente se edit6
en Japon, y habia que recurrir a la importacion directa si se queria obtener fuera
de su lugar de origen. Las revistas espafiolas se fijaban mucho en MSX Magazine
a la hora de redactar sus articulos sobre novedades y rumores provenientes del
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pais del sol naciente. Sobrevivié mds que todas las revistas espafiolas, aunque tan
solo seis meses mas que MSX-Club. El nimero de verano de 1992 fue su altimo
ntmero y con él desapareci6 el apoyo oficial del idedlogo del MSX.

Posteriormente y tras un largo periodo de inactividad, MSX Magazine resuci-
t6 en el siglo XXI junto con el movimiento conocido como MSX Revival. Se publi-
caron entonces tres niimeros: uno por finales de 2002, otro en 2004 y otro en 2005
(véase la Figura 5.4). A cada uno de ellos le acompafiaba un CD con diferentes
contenidos, entre los que destacaba el emulador MSXPlayer, ademds de juegos y
programas.

Figura 5.4: Portadas MSX Revival (2002, 2004
y 2005)

Input MSX se public6 en Espafia con un total de 31 ntimeros, 1 especial, 2 ps-
teres y 1 coleccionable, que sac6 su primer ntiimero en abril de 1986 y terminé con
su dltimo nimero en diciembre de 1988. Era una revista mensual para usuarios
MSX (véase la Figura 5.5) que pas6 a llamarse Input Micros a partir de su ntimero
23, derivando su contenido hacia Atari y otros ordenadores, dejando maés de lado
los ordenadores con el estindar MSX (véase la Figura 5.6).
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MAPA Y POKES
PARA NONAMED

CALCULO DE
POTENCIAS

Figura 5.5: Portada Input MSX Figura 5.6: Portada Input Micros
(julio 1987) (junio 1988)

5.2 Televisiéon

Como ya hemos indicado, los ordenadores MSX nacieron con la intencién de
introducirse en el mercado de los ordenadores personales. Para ello invirtieron
mucho en su publicidad en medios de comunicacién como en la televisién. En
sus anuncios podemos ver distintos tipos. En algunos salian familias separadas,
estresadas con sus vidas y tristes que, al recibir su ordenador MSX, se juntaban
todos para disfrutar de su nuevo ordenador y unir el ntcleo familiar.

En estos anuncios podemos encontrar algunos de los que se publicaron en
Espafia en los que, al terminar el mismo, lo Gltimo que se veia era el mensaje:
SONY MSX Ordenadores Familiares (véase la Figura 5.7).
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SONY

Ordenadores Familiares,

| I | -1-9 0:16 / 0:21

Figura 5.7: Eslogan en un anuncio de un MSX
de Sony

Por otro lado, podemos ver también anuncios en los que se vendian los or-
denadores MSX para su funcion en colegios y escuelas, fomentando el uso del
mismo para ayudar al aprendizaje de sus alumnos.

También podemos ver anuncios dirigidos a publicitar sus videojuegos, en los
que sale gente joven jugando y disfrutando de sus juegos utilizando productos
MSX tales como ordenadores, joysticks, y cartuchos.

La mayor parte de los anuncios que he podido encontrar en la red fueron
publicados en Japén (véase la Figura 5.8) ya que, como hemos comentado previa-
mente, fue donde mas impacto tuvo en la sociedad los microordenadores MSX.

» »l ) 008/0:15

Figura 5.8: Anuncio del Sony Hit-Bit HB-75P
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Entre los anuncios més interesantes que se han podido recopilar, encontramos
uno (japonés) en el que los protagonistas del anuncio formaban parte de los vi-
deojuegos que publicitaban, donde aparecian montados en una nave espacial y
subidos a un coche con trajes espaciales y cascos plateados (véase la Figura 5.9).

Y.

. //
-y‘ A

Figura 5.9: Anuncio del Daewoo Zemmix MSX

P »l o) 020/032

En comparacién con los anuncios grabados en otros paises, podemos observar
que los japoneses eran especialmente pintorescos y fantasiosos, captando asi la
atencion del usuario que esta viendo la television y se encuentra con un anuncio
sobre los ordenadores o videojuegos MSX (véase la Figura 5.10).

P »l o) 029/036

Figura 5.10: Anuncio del Hitachi MB-H2
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5.3 Publicidad

Los ordenadores MSX se publicitaban a través de sus propias revistas, a través
de la television e incluso en periddicos. Con los anuncios en papel podiamos ver
una imagen del ordenador junto a una descripcién, que solia ser la razén por la
que comprar el producto. También aparecian junto a algunos ordenadores (véa-
se la Figura 5.11) otros productos (no necesariamente de MSX) como cartuchos,
mandos para jugar, videojuegos, disquetes e incluso impresoras.

lelordenador Aqullafamﬂla

Ala derecha tenemos a una fa- P e
milia. Normal. Como la suya o la FitBit es de SONY ;50 ampieza
de tantos. Con problemas 0 no, con el HitBit le ya a imaginar lo que es capaz de
a to-  ofrece no tan sélo la posibiidad de hacer?
creary realzr gréfcos, siroque . HiLBiL¥a sbe, paralo que Vi
el HiBit_dispone de toda una sere comple-  su famila gusten ordenar.

ta de

algo real-
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Figura 5.11: Publicidad en papel de un Hit-Bit
de Sony

Podemos encontrar anuncios sobre microordenadores MSX en periédicos co-
mo La Vanguardia (véase la Figura 5.12) o EI Mundo
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Paasonic MSX

(ORDENADOR DOMESTICO
CF 2700/64 KB

ORDENADORES DOMESTICOS MSX

Panasonic

Elfuturoenel hogzr

Panasonicy Tech de Panasonic Espaia, A

Figura 5.12: Publicidad de La Vanguardia de
un Panasonic CF-2700

También se veian anuncios de la Expo-Electrénica que organizé EI Corte Inglés
en el afio 1986, con portadas en las que aparecian ordenadores Sony o Philips
(véase la Figura 5.13 y la Figura 5.14 respectivamente).
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CAPITULO 6
MSX Basic

En este capitulo se van a mostrar una serie de programas en el lenguaje de las
mdaquinas MSX, el MSX Basic [2] [6] [2] [17]. Se hard también una comparativa con
un lenguaje més actual, concretamente con el Lenguaje C, en los programas mads
sencillos y se expondran otros que se han programado con la ayuda del emulador
Blue MSX [4] .

En el Museo de informatica de la Universitat Politecnica de Valéncia podemos
encontrar varios ordenadores MSX, concretamente un Canon v20,un Philips VG
8020, los Hit-Bit 10P, 101P, 20P y 55P (véase la Figura 6.1) y un Spectravideo SVI-
318 que no es un ordenador MSX pero si fue la maquina en cuyo hardware se basé
el disefio del estdindar MSX e internamente es una maquina idéntica a los MSX.
Todos los MSX del Museo de informaética corresponden con versiones MSX de
primera generacion.
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Figura 6.1: Sony Hit-Bit 101P, 55P, 10P y 20P

En una visita realizada al Museo y guiada por el responsable del mismo, Jor-
ge Gonzdlez, conseguimos encender los equipos con éxito, y llegamos a probar
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uno de los juegos que teniamos disponibles en un Hit-Bit 101P. Concretamente
el track & field, conocido en Japén como Hyper Olympic (véase la Figura 6.2).
Era un videojuego en los que el jugador podia manejar a un atleta en unos juegos
olimpicos con las miticas pruebas de: 100 metros lisos, salto de longitud, lanza-
miento de jabalina, 110 metros vallas, lanzamiento de martillo y salto de altura.

Figura 6.2: Hit-Bit 101p con videojuego Track
& field

Por otro lado, también intentamos cargar una cinta de musica mediante un
lector externo conectandolo al Hit-Bit 101P. Conseguimos que el estdndar cargara
el lector y la cinta, pero a la hora de reproducir la cancién, como consecuencia
de la antigiiedad tanto del ordenador, como del lector de la cinta y la cinta, no
pudimos llegar a escucharla.

6.1 MSX Basic/C

Todos los programas y simulaciones se han hecho mediante un emulador de
estos sistemas. Después de probar varios simuladores, nos hemos decantado por
el BlueMSX por su sencillez de manejo y efectividad, ademads de ser el maés in-
tuitivo y poder emular tanto MSX de primera generacién, como MSX 2, MSX 2+,
MSX Turbo R, ColecoVision y Spectravideo. Empezando por un programa sen-
cillo que todo programador primerizo ha escrito en sus inicios, el clasico jHola
mundo! que nos muestra por pantalla la frase ya escrita.

En MSX Basic:

10 7 ";HOLA MUNDO!"

20 GOTO 10
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En lenguaje C:

#inlude <stdio.h>

int main(){
printf (" ;HOLA MUNDO!");
return O;

A continuacién, tenemos un ejemplo de cémo seria en MSX Basic [19] [15] y
en C la estructura IF-THEN-ELSE. En el caso de C, seria la estructura IF-ELSE, ya
que el THEN se omite al estar incluso en la misma sentencia IF-ELSE.

En MSX Basic:

10 INPUT A
20 IF A>=0 THEN PRINT ‘‘ABS=’; A ELSE PRINT ‘‘ABS="’;-A
30 GOTO 10

En lenguaje C:

if (A>=0){
printf ("ABS=\%d",A);
Yelsed{
printf (“‘ABS=\%d’’,A) ;

Si el valor de una expresion es cierto (si se cumple dicha expresion), se ejecuta
la sentencia siguiente a THEN, y si es falso (si no se cumple esa expresion), se
ejecuta la sentencia siguiente a ELSE; a continuacion, se ejecuta la linea siguiente.

En caso de omisién de la instrucciéon ELSE, si el valor de la expresion es cierto
se ejecuta la instruccion siguiente a THEN, y si el valor de la expresion es falso,
se ignora la instruccion siguiente a THEN vy la ejecucion se transfiere a la linea
siguiente.

En el formato IF-THEN GOTO, cabe la posibilidad de omitir THEN o GOTO.

IF A
IF A

0 THEN 30
0 GOTO 30

- De esta forma:
e Tras THEN va una instruccién o namero de linea
e Tras GOTO va un ntimero de linea

- Cuando GOTO va detréds de ELSE, se puede omitir.
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- Cuando después de THEN o ELSE van varias instrucciones, son ejecutadas
secuencialmente comenzando por la izquierda; estas instrucciones estdn separa-
das por el signo de dos puntos (:).

Mediante el uso de INPUT el usuario puede insertar valores al programa,
mientras que con la expresion GOTO se produce un salto de linea de cédigo.

Para poner un ejemplo algo mas elaborado, se ha implementado la sucesion
de Fibonacci. Podemos observar como funciona un bucle en MSX Basic. Tanto los
bucles FOR como los WHILE se implementan con el FOR y el NEXT, asi como se
utiliza PRINT para imprimir por pantalla.

En MSX Basic:

LIST

10 CLS

20 COLOR 1,14,14

30 A=0

40 B=1

50 FOR X=1 TO 21

60 C=A+B

70 PRINT “FIBONACCI ““;C
80 A=B;B=C

90 NEXT X

En lenguaje C, implementado de forma iterativa la sucesién de Fibonacci que-
darfa de la siguiente forma:

int fib(int n){

int primero = 0, segundo = 1;

int tmp;

while (n--){
tmp = primero+segundo;
primero = segundo;
segundo = tmp;

+

return primero;

También se ha implementado un programa que simula el lanzamiento de una
moneda. En este programa se puede apreciar el uso de la instrucciéon RND, que
es basicamente una funcién de aleatoriedad.

En MSX Basic:

5 DIM X$(5), Y$(5)

10 PRINT "BIENVENIDO AL JUEGO CARA O CRUZ"
20 PRINT "LANZO LA MONEDA"

30 "PULSA C PARA LA CARA Y + PARA CRUZ"
40 X=INT (RND(0)*2)
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50 IF X=0 THEN X$="C"

60 IF X=1 THEN X$="+"

70 PRINT "YA SE HA LANZADO LA MONEDA"

80 PRINT ";CARA (C) O CRUZ(+)?"

90 INPUT Y$

100 IF Y$=X$ THEN PRINT ";HAS ACERTADQ!"
110 IF Y$<>X$ THEN PRINT ";HAS FALLADO!"

En lenguaje C:

void cara_cruz(){
printf ("BIENVENIDO AL JUEGO CARA O CRUZ")
int x;
char char_x[5], char_y[5]

printf ("LANZO LA MONEDA. \n PULSA C PARA LA CARA Y + PARA CRUZ \n");
x = rand()%2;

if (x==0){
char_x=°C’;

Yelsed{
char_x=’+7;

printf("YA SE HA LANZADO LA MONEDA. \n ;CARA (C) 0 CRUZ(+)7 \n");
gets(char_y);

if (char_y==char_x){
printf (" ;HAS ACERTADO!");
Yelsed{
printf (";HAS FALLADO!");

6.2 Otros ejemplos

Existen muchos manuales de MSX Basic [12] en el que podemos aprender a
programar y a utilizar el lenguaje de los MSX. Por ejemplo, en los ordenadores
MSX, para hacer un programa de simulacién de rebotes de una pelota (como el
clasico salvapantallas de Windows 98) quedaria de la siguiente forma:

10 SCREEN 2,0:COLOR 15,1,1
20 CLS:A=RND(-TIME) :T=INT(RND(1)*14+2):0PEN"GRP:"FOR OUTPUT AS#1:
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PRESET(70,10) : COLOR T:PRINT#1,"REBOTES DE UNA PELQOTA"
30 X=10:Y=10:A=4:V=0:C=0

40 CIRCLE(X,Y),5,C,,,1.2

50 ON INTERVAL=5 GOSUB 100

60 INTERVAL ON

70 IF X<256 THEN 70

80 INTERVAL OFF:CLOSE:GOTO 20

90 CIRCLE(X,Y),5,T,,,1.2

100 V=V+A

110 X=X+b:Y=Y+V

120 IF Y>180 THEN Y=180%2-Y:V=-Vx*.8:BEEP
130 CIRCLE(X,Y),5,T

140 RETURN

Con instrucciones como COLOR

Se ha realizado también otro programa que dibuja aleatoriamente circulos de
colores en forma senoidal. Para la construccién de este programa se ha utilizado
el libro Aprenda a programas en BASIC-MSX citado en la bibliografia.

5 ?%%xCIRCULOS ALEATORIOS FORMA SENOIDALx**%
10 COLOR 15,1,1

20 SCREEN2:C=2:A=RND(-TIME)

30 FOR X=0 TO 6.28 STEP.157

40 COLOR C:C=C+1:IF C=16 THEN C=2

50 Y=SIN(X)+80+96:A=INT(RND(1)+96)

60 Z=COS(X+(3.1415/2))*80+96

70 CIRCLE(X*30+20,X),12,,,,,5:PLAY"N=A:"
80 CIRCLE(X*30+20,X),12,,,,,5
90 NEXT

100 GOTO 30



CAPITULO 7

Recursos de internet y emuladores
MSX

En este capitulo se va a presentar una parte de los recursos que podemos en-
contrar en internet sobre el estindar MSX. Primero se listardn una serie de pa-
ginas web centradas en los productos MSX, explicando qué podemos encontrar
en cada una de ellas. Para terminar, se expondrd un listado de herramientas pa-
ra poder emular los sistemas MSX y jugar a los videojuegos distribuidos por la
empresa.

7.1 Paginas web

En internet se puede encontrar informacion sobre los diversos productos de
MSX, desde ordenadores hasta videojuegos. Algunas de las webs con maés infor-
macion sobre este tema son las que se exponen a continuacion.

7.1.1. Web oficial de MSX

https://www.msx.org/

Es la pégina principal y oficial del estindar MSX. Se hace llamar MSX Re-
source Center [13] y contiene noticias, videojuegos y programas para descar-
gar, articulos, noticias sobre MSX y un foro (véase la Figura 7.1). La pagina web
contiene diversos idiomas, en el caso del espafiol se puede encontrar en https:
//www.msx.org/es. Nacié en 1994 y fue creada por Sander van Nunen. En es-
ta pagina también podemos encontrar un apartado para conocer la historia de
los microordenadores MSX. Cuenta con un largo listado de emuladores, software,
programas y videojuegos MSX para descargar de forma gratuita.
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Figura 7.1: Cabecera de la pagina web MSX
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7.1.2. MSX Blog

http://www.msxblog.es/

MSX Blog es un blog muy reconocido en espafiol, que recoge entradas sobre
el mundo de MSX (véase la Figura 7.2). Fue creado en 2004 y es mantenido por
"Konamito", un usuario amante de la retroinformédtica y experto en el estdndar
MSX. La péagina web tiene articulos muy interesantes y actualizados, asi como re-
vistas, libros, manuales, enciclopedias, catdlogos y una galeria de fotos. También
tiene un apartado para la posibilidad de colaborar con la pagina web y ayudar al
crecimiento del blog.

MEXEBLOG

Figura 7.2: Logo de la pagina MSX Blog

7.1.3. MSX Web Game

http://www.msx.rf.gd/

MSX Web Game es una pdgina web en la que se puede jugar a videojuegos del
estdndar MSX online (véase la Figura 7.3). Dichos videojuegos estan divididos en
once categorias y cuentan con un total de 68 juegos. La pédgina estd en inglés y
cuenta con instrucciones de cémo se juega a cada uno de los videojuegos que se
ofrece. Esta utiliza el emulador online Web MSX del que se habla mdas adelante
para hacer funcionar los juegos y entretener a los usuarios que quieren disfrutar
de los clésicos juegos del estdindar MSX.
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Figura 7.3: Pagina web MSX Web Game
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7.1.4. HispaMSX - La comunidad espaiola de sistemas MSX

http://www.hispamsx.org/

HispaMSX es una pagina web de habla hispana fundada por José Angel Mo-
rente. Fue la mayor representacién de la comunidad espafiola de usuarios de MSX
de los afios 90 (véase la Figura 7.4). La pagina web cuenta con fotos, videojuegos,
revistas, musica y mds descargas de forma gratuita, asi como un foro ubicado en
http://karoshi.auic.es/ donde se encuentra un apartado dedicado a la com-
pra, cambio, venta o subasta de articulos MSX.

Archivos Lista de correo Foro Acerca de mi

HispaMSX fue la mayor representacion de la comunidad espaiola de usuarios Acceso BBS

de MSX. Fundada en 1999 por José Angel Morente en torno a una lista de
u Telnet | SSH
distribucidn hospedada en eGroups -mas tarde adquirida por Yahoo!- A partir
= HTTP | Gopher | FTR
del afio 2007 la actividad de la lista empezd a decaer en favor de sitios mas :
: u |P: bbs.hispamsx.org
especializados: Area R34 en Fidonet, Foro de Karoshi, MSX Resource Center

en espafiol y MSXBLOG. A pesar de ello, a lista de distribucidn original de HispaMSX se mantiene

intacta con mas de 350 inscritos, con posibilidad de consultar su histdrico de mensajes y de -atn- Clientes TELNET &

participar. - - .
SYncTERM (WIN/OSX/ UNIX)

u ANSTEL (MSX2, INL)
Por otra parte, si lo que te interesa son las actividades presenciales que la comunidad lleva a

cabo, no dejes de visitar la web de (3 Asociacidn de Usuarios de Infi
organizadores de la RetroMadrid; asi como Asociacién de Amigos del MSX, organizadores de las Comunidad

RUs de Barcelona.

Figura 7.4: Pagina de inicio de HispaMSX

7.1.5. Generation-MSX

http://www.generation-msx.nl/

La pagina web Generation-MSX es un recurso de internet en el que podemos
encontrar tres secciones (véase la Figura 7.5) tanto software de MSX, como publi-
caciones e informacién sobre hardware relacionado con el estdindar MSX. También
cuenta con un foro en el que los usuarios pueden intercambiar informacién sobre
los microordenadores MSX y presentar dudas para que los usuarios més expertos
intenten soluciondrselas.

N SEMNERISTIGN-MSXY

VY ‘__/E [3\__. RN

Home Software ~ Hardware = Publications ~ Forum

Figura 7.5: Cabecera de la pagina web
Generation-MSX


http://www.hispamsx.org/
http://karoshi.auic.es/
http://www.generation-msx.nl/
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7.1.6. Comunidad MSX

https://comunidadmsx.com/

En Comunidad MSX podemos encontrar, ademds de un estilo sencillo de di-
sefio (véase la Figura 7.6), tanto noticias de la pagina y del estindar MSX como
libros en descarga gratuita, y recopilatorios de videojuegos. Esta web tiene su ul-
tima actualizacién en junio del 2015 dias antes del 20 aniversario de MadriSX'. La
web estd hecha en espafiol y mantenida por Jose Delgado desde marzo del 2013.

COMUNIDAD MSK

INICIO PROGRAMACION DOCUMENTOS JUEGOS CONTACTO

HOME COMPUTER HB-76P m
) MDD

HiT 3iT ==

(R (GE2irr. PR e | P4 re | FB M [Home |stor | ms |

Figura 7.6: Cabecera y logo de la pagina web
Comunidad MSX

7.1.7. AAMSX

http://www.aamsx.com/

AAMX es una pagina web espafiola de las més actualizadas a dia de hoy que
cuenta con un gran nimero de noticias. Lo mds interesante de esta pagina web
son las reuniones que organizan a lo largo del afio entre los usuarios de MSX y
los duefios de la pagina web (véase la Figura 7.7). La tltima reunién se celebro el
pasado 18 de Junio en Barcelona, donde usuarios de distintas localidades llevaron
sus MSX o sus herramientas con las que trabajan en su tiempo libre dedicado al
estdndar MSX.

Associacio d’AmicsﬁdeI MSX

Noticias

Figura 7.7: Cabecera y logo de la pagina web
AAMSX

También recalcar la cercania de los propietarios de la pagina web, concreta-
mente de Toni, que fue muy amable y cercano a la hora de facilitar cierta infor-

IMadriSX: es un encuentro organizado por usuarios amantes de los ordenadores MSX con el
fin de demostrar que el estdndar estaba mds vivo que nunca.


https://comunidadmsx.com/
http://www.aamsx.com/
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macion necesaria para la realizacién del presente proyecto que se le pidié por
correo.

7.2 Emuladores

El estindar MSX dispone de emuladores para los mas apasionados de los or-
denadores de la época. En internet se pueden encontrar tanto emuladores para
descargar e instalar en nuestro ordenador personal como emuladores online, de
forma que se puede utilizar sin la necesidad de la descarga e instalacién de nin-
gun software en cualquier ordenador.

Un emulador es un software que permite ejecutar programas o videojuegos en
una plataforma diferente de aquella para la cual fueron escritos originalmente.
A diferencia de un simulador, que solo trata de reproducir el comportamiento
del programa, un emulador trata de modelar de forma precisa el dispositivo de
manera que este funcione como si estuviese siendo usado en el aparato original.
Estos programas son una herramienta para poder probar de primera mano sis-
temas a los que normalmente no tenemos alcance, ya sea porque no podemos
tenerlas o porque ya no existen hoy en dia, en una plataforma disponible.

7.2.1. Blue MSX

http://www.bluemsx.com/

Blue MSX [4] es una pdgina web (véase la Figura 7.8) de desarrollo y descarga
de uno de los mejores emuladores que hemos encontrado en internet. De hecho,
ha sido Blue MSX el emulador que se ha utilizado para programar y probar los
programas del Capitulo 6.

IE = i Fa rS R o e

japanese - contact

Figura 7.8: Cabecera de la pagina Blue MSX

El emulador es muy sencillo de utilizar, es muy intuitivo (véase la Figura 7.9)
y ademads nos da la posibilidad de emular tanto MSX de primera generacién co-
mo MSX2, MSX2+, MSX TurboR, ColecoVision o SVI (Spectravideo). La descarga
del mismo es completamente gratuita y cuenta también con manuales en los que
aprender a utilizar el emulador.


http://www.bluemsx.com/
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Figura 7.9: Emulador Blue MSX. Logo del ini-
cio de MSX

7.2.2. Web MSX

http://webmsx.org/

Web MSX es un sencillo emulador de MSX. La caracteristica mas importante
y llamativa del mismo es que se trata de un emulador online, es decir, podemos
emular diversas maquinas (véase la Figura 7.10) sin necesidad de descargar nin-
gun programa a nuestro ordenador. Es un emulador realmente completo en el
que podemos cargar tanto disquetes, como cartuchos o cintas. Es muy ttil pa-
ra programar en MSX sin necesidad de instalar ningtn software en el ordenador
cada vez que se quiera hacer en un ordenador diferente.


http://webmsx.org/
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Select Machine

MSX2+ America (NTSC)
{2+ Europe (PAL)
2+ Japan (NTSC)

MSX2 America (NTSC)

Europe (PAL)
Japan (NTSC)

{ America (NTSC)
MSX Europe (PAL)

MSX Japan (NTSC)

color  auto goto list FILE

Figura 7.10: Emulador Web MSX. Seleccién de
la maquina a emular

7.23. fMSX

http://fms.komkon.org/fMSX/

fMSX es un emulador de MSX, MSX2 y MSX2+ que en su momento fue el mds
popular de la norma japonesa para MS-DOS (véase la Figura 7.11). Actualmente
es gratuito, pese a que hubo una época en la que era de pago. Se puede descar-
gar para utilizarlo tanto en Windows, como en Unix, Ubuntu, Android, Symbian,
Maemo? e incluso para la consola PlayStation. El emulador estd escrito en len-
guaje C y también cuenta con la descarga de manuales para su utilizacion.

Figura 7.11: Logo del emulador fMSX

2Maemo: plataforma de desarrollo para dispositivos PDA basado en debian GNU/Linux.


http://fms.komkon.org/fMSX/
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7.2.4. OpenMSX

http://openmsx.org/

Este emulador es uno de los mas completos en cuanto a posibilidad de uti-
lizarlos en diferentes sistemas operativos, ya que se puede utilizar tanto para
Windows como Mac OS X, Android y Dingux®(véase la Figura 7.12). OpenMSX
emula MSX de primera generacion, MSX2, MSX2+ y Turbo-R. El idioma que tiene
el emulador es inglés y la dltima versién del mismo fue lanzado el 15 de septiem-
bre del 2015 y es totalmente gratuito.

Figura 7.12: Logo del emulador openMSX

7.2.5. NLMSX

http://nlmsx.generation-msx.nl/

NLMSX es un emulador de MSX de primera generaciéon, MSX2, MSX2+ y MSX
TurboR basado en la versién 2.0b del fMSX comentado anteriormente que esta
siendo desarrollado por Frits Hilderink, un ex miembro del MSX Computer Club
Enschede de los Paises Bajos. El idioma del emulador es el inglés y la descarga
es completamente gratuita, ademds de contar en la pagina web con imagenes del
emulador, plugins y un foro para hablar entre los usuarios sobre el estindar MSX
(véase la Figura 7.13). Por otro lado, de entre los emuladores que se han citado es
el que peor valorado esta entre los usuarios, probablemente porque es algo mas
simple que el resto, tinicamente sirve para Windows y sélo emula ordenadores
MSX a diferencia del blueMSX que, pese a ser también solo para Windows emula
también ColecoVision y Spectravideo.

You are here: Home == Intro / Features

Figura 7.13: Cabecera la pagina web del emu-
lador NLMSX

3Dingux: sistema operativo linux de la videoconsola portatil Dingoo A320 de videojuegos de
pequefio tamafio y de desarrollo abierto, fabricada en China, con mdltiples capacidades multime-
dia y de emulacién.


http://openmsx.org/
http://nlmsx.generation-msx.nl/

CAPITULO 8
Pagina multimedia

El Museo de Informatica de la Escola Tecnica Superior d’Enginyeria Informa-
tica de la Universitat Politecnica de Valencia [14] fue inaugurado el 11 de diciem-
bre de 2001, y se encuentra incluido desde 2015 en la base de datos mundial de
socios del Consejo Internacional de Museos, ICOM. El museo nos muestra el pro-
greso que ha llevado a la tecnologia de las tultimas décadas a ser lo que es hoy en
dia y nos ofrece la posibilidad de visitar su exposicion en la escuela de la ETSINF,
en la UPV, a través de diversas vitrinas repartidas por las diferentes plantas. En
ellas encontramos material didactico y divulgativo de la evolucién de los prime-
ros microordenadores personales y videojuegos.

El 13 de mayo de 2013 fue reconocido oficialmente por la Conselleria d’"Educacio,
Cultura i Esport como museo oficial de la Comunidad Valenciana, y finalmente
el Consejo Ejecutivo del ICOM-Espafia ha aprobado que el Museo de Informatica
de la UPV forme parte de esta organizacién internacional.

El museo tiene como finalidad la difusién del conocimiento del patrimonio
digital generado a lo largo de los afios. Este proyecto pretende ayudar al museo
a cumplir con su cometido haciendo recapacitar a la sociedad sobre la funcién
tan importante que desempefia la informética moderna en el dia a dia. Para ello
se ha creado una pagina multimedia en «Articulos: El museo te cuenta» de la
pagina web. En ella se incluye tanto texto explicativo como imagenes y videos
relacionados con el estindar MSX. La padgina multimedia se ha incluido en la
web con la colaboracién del personal del museo respetando los formatos y estilos
ya existentes en la misma.

8.1 Estructura

La estructura de la pagina multimedia de MSX en la pagina web del Museo de
Informatica consta de una introduccién donde se explica como surgio el estdndar
MSX. A continuacidn, se referencian tanto las versiones de MSX existentes co-
mo sus caracteristicas mds importantes y algunas de las empresas que fabricaron
microordenadores MSX.

Seguidamente se habla de los juegos mas importantes de la marca que todavia
hoy en dia tienen repercusién en nuestra sociedad y se citan los recursos de inter-
net mds importantes con una breve descripcién de los mismos. También incluye
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un video en el que aparece un top 10 de los mejores videojuegos de Konami para
MSX.

Mas tarde tenemos un apartado referente a dos de las paginas web sobre MSX
mds resefiables (una en inglés y otra en espafiol) con un breve resumen de cada
una y un enlace para que el lector acceda si quiere conocer més sobre los micro-
ordenadores MSX.

Finalmente podremos ver uno de los anuncios més interesantes de la época,
en japonés, en el brilla el humor y la fantasia mientras se publicitan videojuegos
y maquinas MSX.



CAPITULO 9

Conclusiones

En este trabajo se ha realizado un estudio sobre el estindar MSX. Se muestra al
lector tanto la historia de los microordenadores MSX como los productos que se
lanzaron al mercado, explicando cada uno de ellos y haciendo una investigacién
técnica de los componentes mds importantes de cada estdndar. La informacion se
ha extraido casi toda ella de internet, y se han hecho uso de libros de la época tan-
to para aprender la programacién del MSX Basic como para contrastar todo tipo
de informacién recogida de internet. Los recursos se encuentran la mayor parte
de ellos en inglés. La finalidad es entender y recopilar la historia de la microin-
formatica doméstica actual, descubriendo sus inicios y sus raices en una época
marcada por la aparicién del nuevo estdndar MSX.

Para la realizacion del tercer capitulo se contact6 con Toni, el responsable de la
pagina web AAMSX (Associacié d’Amics del MSX). Facilité, muy amablemente,
una serie de documentos y manuales de servicio oficiales sobre ciertas maquinas
que fueron de gran ayuda para la realizacion del capitulo en cuestién. También fa-
cilité la pagina web http://msx.hansotten. com/, desconocida hasta el momento
y que lleg6 a ser una gran fuente de informacion relevante sobre la arquitectura
interna de los ordenadores MSX.

En el cuarto capitulo se han recogido los 20 mejores juegos del estandar MSX
segln los usuarios mds expertos de la época, para lo que ha sido necesaria la
pagina web Hobby Consolas. Se han estructurado por géneros, haciendo una breve
descripcién de cada uno para introducir al lector, entender mejor cada modo de
juego y ver como se cimentaron las bases de los videojuegos actuales.

También se ha hecho una busqueda de anuncios sobre MSX y sus productos
tanto en videos como en revistas, periddicos y panfletos. Han sido de gran ayuda
las hemerotecas de los periédicos mds importantes de la época, asi como las pa-
ginas web que recopilan cada una de las revistas y sus fasciculos online para su
descarga gratuita.

En el sexto capitulo se ha hecho una comparativa del lenguaje de programa-
cién de los ordenadores MSX, el MSX Basic, con el lenguaje C, intentando explicar
y entender como se programaba en la época y las diferencias que tiene con los len-
guajes y la forma de programar de la actualidad. También se han expuesto una
serie de programas creados con la ayuda de emuladores de MSX para lo que ha
sido de gran ayuda los distintos manuales de MSX Basic y las paginas web para
la ayuda de la programacién y de la emulacién.
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Se ha hecho una recopilacién de las paginas web mads interesantes, para los
que quieran aprender algo mds sobre el estindar MSX tanto en el pasado como
en el presente. Estos recursos han sido de gran ayuda para la extracciéon de infor-
macién sobre el estandar de Nishi y sus productos, asi como las caracteristicas de
cada uno de ellos. En el mismo capitulo se muestran una serie de herramientas
que han sido de gran ayuda a la hora de programar en MSX Basic, emulando el
lenguaje de la época en los ordenadores actuales. También pueden ser de gran
utilidad para programar y ver el funcionamiento de los sistemas MSX para quien
quiera aprender y experimentar sobre cémo funcionaban los microordenadores
de 8 bits de la época. Se utilizo, en la visita al Museo de Informaética de la ETSINF
presidida por Jorge Gonzélez (responsable del museo), un Sony Hit-Bit 101P para
emular un videojuego de la época y poder experimentar de primera mano cémo
funcionaban los ordenadores MSX de los afios 80.

Por dltimo, se ha creado una pagina multimedia de caracter didactico, para la
pagina web del Museo de Informaética de la ETSINE. Con ella se pretende intro-
ducir al lector que visita la pagina al estindar MSX, mostrando sus productos y
caracteristicas. Para amenizar la lectura, se han introducido imagenes y videos.
La pagina ha sido escrita en el lenguaje HTML.

Para la realizacion del proyecto ha sido necesario aprender a utilizar la herra-
mienta LaTeX, mediante la cual se ha redactado todo el trabajo. Ha sido necesaria
la busqueda y estudio de manuales sobre esta herramienta que, una vez aprendi-
da, resulta realmente ttil a la hora de redactar el proyecto de fin de grado dada
su sencillez y su resultado 6ptimo.

9.1 Trabajo futuro

A partir del presente trabajo de fin de grado se pueden plantear muchos otros
proyectos con el fin de ayudar al enriquecimiento de la pagina web del Museo de
Informatica de la ETSINF y ayudar en su difusién y preservacién del patrimonio
digital.

Este proyecto se podria extender haciendo una investigacion mds exhaustiva
sobre el lenguaje de ensamblador en el que se basaban estas mdquinas o ahon-
dando mas en la programacién del MSX Basic.

También se podrian plantear proyectos como la historia que rodea a los nom-
brados Sinclair ZX Spectrum o Commodore 64. De esta forma podemos hacer
llegar a los lectores y estudiantes mds jovenes la historia en la que se basa la mi-
croinformética moderna, repasando los proyectos mds importantes del siglo XX
donde nacié lo que hoy conocemos como informatica.
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APENDICE A

Diseno de la pagina web

La pagina multimedia se ha escrito toda ella en c6digo HTML. A continuacién,
se muestra el c6digo con una breve descripcion de lo maés resefiable que se ha
hecho en cada bloque [5].

<p style="text-align: center;"><span style=" color: #d60066;">
<b><span style="font-size: 2em; line-height: 1.5em;">

Los ordenadores MSX en los inicios de la microinformatica doméstica
</span></b></span></p>

<hb style="text-align: center; color: #404040;">

Sergio Martin Sesma</h5>

<p style="text-align: justify;">

La microinformdtica moderna tiene sus inicios hace muchisimos afios.
Uno de los padres de lo que hoy en dia conocemos como informatica
es el estandar MSX.</p>

<p style="text-align: justify;">Kazuhiko Nishi propuso MSX, en los
afios 80, como un intento de crear un uUnico estandar para toda la
industria de ordenadores personales. Inspirado por el éxito de VHS
como un estandar de grabadoras de video, muchos fabricantes
electrdénicos japoneses construyeron promovieron los ordenadores MSX.
Cualquier pieza de \textit{hardware} o \textit{software} con el
logotipo de MSX en él, era compatible con los productos MSX de otros
fabricantes</p>

<p style="text-align: justify;">

El acrdénimo ‘‘MSX’’ tiene un origen incierto. Aunque siempre se ha
creido de forma mayoritaria que proviene de ‘MicroSoft eXtended
basic’’, lo cierto es que en abril de 1997, Bussines Japan publicd

un articulo titulado Los samurdi de los pensamientos electrénicos.

En él se cuenta que el acrénimo iba a ser inicialmente MNX, que
proviene de Matsushita, Nishi y la X se referiria al poder ilimitado.
</p>

<p style="text-align: justify;">Dicho nombre estaba registrado,
por lo que Nishi cambiaria la segunda letra por la S de Sony
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(primera empresa en licenciarlo) y a cada empresa a la que iba a
venderlo le decia que la X era por su empresa, asi como a Bill Gates
le dijeron que las siglas eran por MicroSoft. Por altimo, Nishi le
ha atribuido en tiempos recientes las siglas MSX por Machines with
Software eXchangeability

</p>

En este bloque podemos observar el uso de <p style="text-align: justify;» pa-
ra para el estilo del pérrafo. Se ha justificado el parrafo y se puede observar como
se ha introducido el titulo del proyecto en negrita con <b></b>.

<table style="border: Opx none ; width: 500px; height: 300px;"
border="0"><tbody><tr>

<td style="border: Opx none; min width: 300px;">

<a href="http://i65.tinypic.com/e9dh85. jpg" rel="">

<img style="width: 290px; height: 382px;"
src="http://i65.tinypic.com/e9dh85. jpg" alt=""></a></td>

<td style="border: Opx none ; vertical-align: middle;">
<blockquote>

<p style="text-align: right;"><b>Kazuhiko Nishi</b></p>
<p style="text-align: right;">Fundador del esténdar MSX.
Nacido el 10 de febrero del 1956.</p></blockquote></td>
</tr></tbody></table>

En este trozo de c6digo podemos ver como se crea una tabla de 500x350 pixe-
les, cada <tr></tr> indica una fila de la tabla, todo lo que hay dentro de <td></td>
corresponde a una celda de la tabla de 1 fila y 2 columnas. En la primera celda
se ha insertado la imagen de Nishi y en la segunda los comentarios que hacen
referencia a la foto entre <p></p>.

<h1l style="text-align: center;">Generacion MSX</h1>

<p style="text-align: justify;">Los ordenadores MSX contaron con 4
generaciones de microordenadores de 8 bits.</p>

<h2 style="text-align: center;">MSX1</h2>

<p style="text-align: justify;">El primer MSX en llegar al publico
fue el Sony HB-10 en el afio 1983, que en Japdn se lanzd en color rojo
y en color blanco, pero que se fabricd en negro para su exportacién
fuera del pais.</p>

<p style="text-align: justify;">Los ordenadores que se fabricaron
segin la norma MSX inicial, denominados simplemente MSX, se
conocieron posteriormente, al aparecer los MSX, como MSX de primera
generacién o bien MSX-1, los cuales fueron fabricados por Sony,
Philips, Panasonic, Canon, Goldstar, Toshiba, Casio, Spectravideo,
Pionner, Sanyo, JVC, Daewo, Mitsubishi, National, Hitachi, Sharp,
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Yamaha, Fujitsu, Sharp y Samsung entre otras. Algunos fabricantes,
como fue el caso de Sony o Philips, llegaron a lanzar una decena
de modelos.</p>

<div style="text-align: center;">

<a href="http://i68.tinypic.com/2q0ttzm.png" rel="">

<img style="width: 242px; height: 142px;"
src="http://i68.tinypic.com/2q0ttzm.png" alt=""></a>

</div>

<p style="text-align: center;">Philips VG-8020 (1984). El tercer
microordenador MSX de primera generacidén de Philips</p>

<h2 style="text-align: center;">MSX2</h2>

<p style="text-align: justify;">El éxito de los MSX2 fue similar

al de los MSX de primera generacidén, gracias en parte a que los
fabricantes no se limitaban a cumplir con el esténdar sino que
incluian caracteristicas diferenciadas que hacian que cada ordenador
se dirigiese a usuarios con necesidades concretas. Hubo MSX2 basicos,
pero también de corte profesional para la edicidn de video,
configuraciones ideadas para misicos y para operar como terminales
de comunicaciones. </p>

<p style="text-align: justify;">A finales de los 90, con el surgir de
las televisiones locales en las ciudades, era habitual encontrar
maquinas MSX2 usadas para operaciones de titulacidén de video y
generacidén de efectos graficos. No obstante en 1988 cesd su
distribucidén en Europa, quedando el futuro del esténdar practicamente
cefiido a Japdén, Corea, algin pais de oriente medio y de hispano-
américa.</p>

<div style="text-align: center;">

<a href="http://i67.tinypic.com/2istkdz.png" rel="">

<img style="width: 242px; height: 142px;"
src="http://i67.tinypic.com/2istkdz.png" alt=""></a>

</div>

<p style="text-align: center;">Talent TPC-310 (1988). E1 MSX2 de la
compafiia argentina Talent fabricado bajo licencia de Daewoo</p>

<h2 style="text-align: center;">MSX2+</h2>

<p style="text-align: justify;">En 1988, al tiempo que los MSX1 y
MSX2 dejaban de venderse en Europa, en Japdén y Corea aparecieron
los modelos de la nueva generacidén: los MSX2+. Unicamente hubo
cuatro fabricantes implicados en esta evolucién: Panasonic, Sony,
Sanyo y Daewo. A pesar de las intenciones iniciales de Philips de
fabricar también maquinas MSX2+, finalmente abandond el proyecto,
ya que esta empresa vendia por aquel entonces ordenadores
compatibles PC.</p>

<p style="text-align: justify;">ASCII, que era la empresa promotora
del estandar, inicidé a finales de los ochenta el desarrollo de lo
que seria el futuro MSX3, planificando su lanzamiento para 1990. En
su lugar, todos los fabricantes a excepcidén de Panasonic abandonaron
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el desarrollo de MSX, por lo que dicha empresa lanzd los dos Gltimos
modelos bajo la denominacién MSX TurboR.</p>

<div style="text-align: center;">

<a href="http://i64.tinypic.com/o56irc.png" rel="">

<img style="width: 242px; height: 142px;"
src="http://i64.tinypic.com/o56irc.png" alt=""></a>

</div>

<p style="text-align: center;">Sony Hit-Bit HB-F1XV (1988). El
dltimo MSX vendido por Sony lanzado en el mercado japonés con MSX2+
</p>

<h2 style="text-align: center;">MSX TurboR</h2>

<p style="text-align: justify;">

E1l MSX TurboR era un ordenador con unas prestaciones técnicas altas,
ya que incorporaba un procesador de 16-bits (compatible con el Z80

de los anteriores MSX). Fue el Gltimo de la generacidén de ordenadores
del estandar MSX. Su precio era un inconveniente, ya que por un poco
mas podian comprarse microordenadores aun més avanzados. Ademds, este
ordenador presentd algunos problemas de compatibilidad con muchos
juegos y programas de anteriores MSX y muchos de los periféricos de
los antiguos MSX ya no le servian.

</p>

<p style="text-align: justify;">Todo esto hizo que, al igual que el
MSX2+, sélo se distribuyera en Japdn. De hecho, el ordenador solo
tiene versidn japonesa de la BIOS y su teclado no soporta los
conjuntos de caracteres internacionales. En Europa y Brasil se
vendieron algunas unidades mediante la importacidén, aunque a precios
muy elevados.</p>

<div style="text-align: center;">

<a href="http://i67.tinypic.com/2621nkn. jpg" rel="">

<img style="width: 242px; height: 142px;"
src="http://i67.tinypic.com/2621nkn. jpg" alt=""></a>

</div>

<p style="text-align: center;">Panasonic FS A1GT (1992). El dltimo
ordenador MSX fabricado con el estandar MSX con la versidén MSX TurboR
</p>

<hl style="text-align: center;">Videojuegos en MSX</h1>

<p style="text-align: justify;">El estandar MSX cuenta con juegos
miticos que hoy en dia todavia se continua en forma de saga. A
continuacidén se citan algunos de los mds importantes:</p>

<ul>

<1i type="square"><b>Ys II: Ancient Ys vanished:</b> recuerda
en gran parte a la saga The Legend of Zelda, pero se diferencia
en poseer un desarollo m&s enfocado a la accidén directa con
rompecabezas y elementos ARPG (Action Role Playing Game) .</1li>
<li type="square"><b>The Goonies:</b> este videojuego fue una
adaptacién de una de las peliculas de aventuras infantiles méas
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exitosas de los afios 80.</1li>
<1i type="square"><b>Knightmare:</b> aqui se presentd por primera
vez a Popolon, el caballero protagonista de The Maze of Gallious.

Un videojuego de scroll vertival de temdtica fantédstica heroica

muy recomendable.</1i>

<1li type="square"><b>Metal Gear:</b> esta fue la primera entrega

de la saga de Hideo Kojima, una de las mas longevas y de reconocida
calidad del panorama de videojuegos. Solid Skane, Big Boss o Gray
fox son algunos de los personajes que se presentan en esta obra de
arte en la que el objetivo no era disparar y llamar la atencidén sino
pasar desapercibido.</1i>

<1i type="square"><b>Metal Gear 2. Solid Snake:</b> la segunda parte
de la saga Metal Gear y probablemente el mejor titulo de todo el
catdlogo MSX. En este se afiadieron nuevas mecanicas como la
introduccién del ruido como factor determinante a la hora de pasar
desapercibido, enemigos mds inteligentes que nunca o la introduccién
de una cuenta atrds que se activa cuando salta la alarma al ser
detectado por un enemigo.</1li>

<1li type="square"><b>Yie Ar Kung-Fu:</b> fue el encargado de
cimentar las bases de los juegos de lucha modernos, teniendo impacto
en obras posteriores como Street Fighter.</li>

<1i type="square"><b>Vampire Killer:</b> este juego fue la primera
entrega de la saga Castlevania lanzada en Europa, poco antes del
mitico Castlevania de NES.</1i>

</ul>

Podemos observar que aqui se ha listado mediante <li type="square»</li> los
videojuegos mds significativos de MSX.

<p style="text-align: center;">A continuacidén se deja un video con un
<b>Top 10</b> de los juegos MSX de <i>Konami</i>.</p>

<div style="text-align: center;">

<iframe width="560" height="315"
src="https://www.youtube.com/embed/bDZpINOOofE" frameborder="0"
allowfullscreen></iframe>

</div>

En esta parte se queria insertar un video de Youtube y se ha hecho mediante
el comando <div style="text-align: center;»</div>. El c6digo se ha extraido di-
rectamente desde la url del video, cuya pégina facilita el c6digo HTML necesario
para insertarlo.

El resto del codigo hace uso de las instrucciones ya explicadas para insertar
videos, imdgenes y modificar el estilo de parrafos y titulos.

<hl style="text-align: center;">Recursos en internet</h1>
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<p style="text-align: justify;">Entre las paginas web mas destacable
que podemos encontrar en la web se han querido recalcar dos, una en
inglés y otra en espafiol.</p>

<p style="text-align: justify;">La primera es la

<a href="https://www.msx.org/" target="_blank"><b>Web oficial de MSX
</b></a>. Se hace llamar MSX Resource Center y es una pagina muy
completa y actualizada donde encontrar toda la informacidén que queramos
conocer sobre el estandar MSX</p>

<p style="text-align: justify;">Por otro lado tenemos la web

<a href="http://www.aamsx.com/" target="_blank"><b>AAMSX</b></a>. Una
pagina web espafiola muy actualzada que cuenta con numerosas noticias y
que realizan una serie de reuniones anuales para que todo usuario
interesado en el estandar MSX comparta y aprenda informacidén con el
resto de participantes de la reunidn.</p>

<p style="text-align: justify;">También recalcar la cercania de los
propietarios de la pagina web, concretamente de Toni, que no tiene ningin
problema en contestar por correo preguntas, dudas o inquietudes de
cualquier persona sobre el estandar de Nishi.</p>

<p style="text-align: justify;">Por ultimo os dejamos un video de uno de
los anuncios mas chistosos y curiosos que se han hecho para promocionar
el estandar. Anuncio japonés que publicitada un Zemmix MSX.</p>

<div style="text-align: center;">

<iframe width="560" height="315"
src="https://www.youtube.com/embed/YvxoEsGHPtY" frameborder="0"
allowfullscreen></iframe>

</div>
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