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El estandar olvidado

Nacié en 1983. Su BASIC y prestaciones eran superiores a los de

cualquier ordenador doméstico de la fecha. Sus juegos también. Sin

embargo, el MSX es un estandar desconocido para muchos.

PRIMERA GENERACION. MSX.
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VDP: Yamaha TMS 9918A,

CPU: 7Z80A a 3.6 Mhz.

Audio: Yamaha AY-3:8910.

Memoria de video: 16 Kb.

Memoria RAM: casi todos los modelos

64 Kb {ampliable),

Memoria ROM: variable segiin modelo.
Incluye MSX BASIC version1.0. Microsoft.
Slots: dos como minima.

Fabricantes: Sony, Panasonic,

Sanyo, Goldstar, Canon, Mitsubishi, SVI,

Toshiba, Daewoo, Yamaha, Dynadata,
Philips, Hitachi, Piooner, Sord, Dragon,
Teleton, National, Sharp, Gradiente, JVC,
Casio y Samsung.

personales como el Commodore

VIC 20 o el ZX81, poseian un
BASIC simple, dificil de programar,
con pocas instrucciones y
demasiados pokes. En 1982, la firma
SpectraVideo creé un estandar que
incluia un potente BASIC, superior al
GW-BASIC instalado en los
ordenadores personales IBM. El SVI
incorporaba chips especificos de
sonido y gréficos, lo que resulté un
gran avance en la informética
denominada posteriormente como
home-computer. Tanto el SVI 318
como el 328 fueron los precursores
del estéindar MSX.

A finales del 82, el vicepresidente
de Microsoft, Kazuhico Hishi,
comenzd el desarrollo de un sistema
efectivo, 0fil y con enormes
posibilidades de expansién, en
colaboracién con la propia
SpectraVideo. El estandar MSX fue
presentado el 17 de junio de 1983
en Tokio, Japén. Las prestaciones
obtenidas eran espectaculares, y la
prensa no dudé en tildar al nuevo
ordenador como una maguina que se

I_ os primeros ordenadores

adelanté a su época.

A finales del afio 83, mas de 20
marcas de elecfrénica internacionales
apoyaron decididamente el nueve
sistema, que se extendié por Europa,
Coreaq, Japén, Brasil, y los paises
drabes (gracias a la distribucién
realizada por Yamaha). El Reino
Unido y Estados Unidos rechazaron
sin paleativos el sistema.

Aunque el nimero de empresas que
realizaron méquinas con el estandar
MSX fueron mds de una veintena, lo
cierfo es que Sony y Philips se
convirtieron en los dos gigantes que
acapararon el mercado europeo.
Sony, por ejemplo, obtuvo una cuota
de mercado del 35% en Espafia.
Desde el nacimiento del MSX, la
compaiiia japonesa buscé grupos de
programacion para satisfacer las
necesidades del usuario y crear
software de mayor calidad.

Mientras el MSX comenzaba su
andadura en Europa, en Japén
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SEGUNDA GENERACION. MSX2.

Vampire Killer es uno de los titulos que mas fama ha dado
a Konami a lo largo de la historia. Tanto las versiones para
censolas Nec, como las aparecidas en los dltimos afios para
Game Boy, NES, Super Nintendo y Mega Drive, han sido
siempre pasto de los mas sibaritas aficionados.

VDP: Yamaha LS| $938.

CPU: Z80A; opcional Z-80H a 7 Mhz.
PPI: [-8255A INTEL.

Audio: Yamaoha 5-3527, opcional
ampliacién YM 2413 (256 Kb para
sampling).

Memoria de video: 128Kb ampliable.
Memoria RAM: variable segin modelo.
Desde 64 Kb hasta 256 K. Ampliable
hasta 4 Mb.

Memoria ROM: tombién variable.
Incluye/MSX BASIC [version: 2.0.) Microsoft.
Slots: dos.

Fabricantes: Sony, Panasonic,

Sanyo, Canon, Mitsubishi, SVI,

Daewoo, National, Philips.
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poseia el 95% del mercado
informatico, y las compaftias
implicadas en el proyecto
planificaron la creacién de una
segunda generacién del esténdar,
que inicialmente llevaria instalado
un Z-800 como CPU (16 bit),
aunque los errores cometidos por
parte de la compafia Zilog
provocaron que se recurriese de
nuevo al Z-80A de la primera
generacion. Yamaha disefid nuevos
procesadores de video y audio y el
BASIC mejoré y aumenté sus
posibilidades sobre todo en las
capacidades gréficas y légicas.

El MSX2 aparecié en Espafia en
1986, un ordenador que la
disgregada Unién de Repiblicas
Socialistas Soviéticas utilizo (modelo
Sony HB-?00P) como herramienta
de exploracién y andlisis en su base
espacial MIR. A mediados de los
afos 80, més de tres millones de
usuarios japoneses utilizaban el
estandar. Algunas de las compapias
de software que gozan hoy de un
merecido prestigio internacional,
dieron sus primeros pasos en el
mundo de los ordencdores
domésticos de la mano del MSX:
Konami, Taito, Casio, Microcabin,
T&E Soft, Compile, Falcom, DB-Soft,
Game Arts, Reno, Banpresto, Koei,
Elf, ASCII...

En nuestro pafs, el sistema se
debilitaba: la mayoria del software
que atravesaba nuestras fronteras
llevaban el sello de ofras méquinas
de 8 bits, y el MSX se conformaba
con conversiones via inferface del
Spectrum, puesto que ambos
utilizaban el Z80 como CPU,
obteniendo una versién desastrosa
que no aprovechaba las
capacidades gréficas y sonoras de
ninguna de las dos generaciones del
estdndar. Las compaiiias espafiolas
y britéinicas obtenian de esta forma
un beneficio satisfactorio a partir de

Este modelo de M5X2 de Sony tiene dos salidas de video (una de video
compuesto y la otra de RGB). Posee una salida mas para el lecfor de
cassettes, pensada para cargar los juegos de primera generacion.

CARACTERISTICAS TECNICASs

MSX. Vdp Yamaha LSI TMS 9918A
- Memoria de video 16 kb.
- Poleta interna 32 colores.
- 16 colores simullaneos.
- Resolucién méxima 256x192.
=32 sprites en ponfaila. 16x16,4 sprifes en
linea especificando su color, 256 sprites

definibles por el usuarip,

MSX2. Vdp Yamaha LSI E-VDP-1 9938
- Software compatible TMS 9918A,

~ Salida lineal RGB y video compuesto,

~ Polata 512 colores (256 simulténecs).

~ Resolucién méxima 512x424 con 32

Q 3.

- Gréficos Bi-Mapped.

- Memaria de video 128K ampliable.

- Interfoce lapiz éplico y ratén.

- B sprites en finea especificando su color.

-~ 256 sprites simulténeos.

~ Superposicion, sincronizacidn externa y
digitalizacion.

- Bus de color para afiadir paletas externas,

- Configuraciones EVDP,

- Scroll vertical por hardwara,

- Posibilidad de vilizar 512 colares
simultaneas en alta resolucién mediante
pregramacién,

una minima inversién, puesto que
empresas como Ocean no
realizaban programas para MSX,
sino que fraducian en sélo 24 horas
el juego programado para Spectrum.
Muchos usuarios de MSX2 se vieron
obligados a conseguir el software
japonés mediante contactos
extranjeros.

Mientras los compradores de ofros
sistemas como Spectrum, Amsirad o
CBM jugaban con productes tan
brillantes como Profanation Abu-
Simbel, los de MSX tenian el
privilegio de disfrutar en las mismas
fechas con series como Snatcher, YS,
Xak, Aleste o Final Fantasy.

El mercado espafiol mostré un
rechazo que la calidad de la
magquina no merecia, y en 1988 las
distribuideras cayeron en una
desilusién que se convirtié en
abandono ante la llegada de
méquinas con procesadores de 16
bits, que terminaron definitivamente

oo

alojioday

G




TERCERA GENERACION. MSX2+.
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VDP: Yamaha LS| 9958.

CPU: Z80B a 6 Mhz.

PPI: |-8255A INTEL.

Audio: Yamaha S-3527 & YM 2413 FM.
Memoria de video: 128 Kb ampliable.
Memoria RAM: variable segin modelo.
Desde 64 Kb hasta 512 Kb. Ampliable
hasta 4 Mb.

Memoria ROM: también variable.
Incluye MSX Basic version 3.0.
Microsoft/ASCII.

Slots: dos.

)
8 Fabricantes: Scny, Panasonic, Sanyo.
o
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- Metal Gear 2 (arriba-derecha) es otro de los grandes
> titulos de Konami para MSX. El primer Aleste de

Compile para MSX (derecha) data de 1989, muy
anferior en el tiempo a las versiones de consolas.




Street Fighter Il también es un
fenémeno para MSX. Abajo,
disco compacto con mdsicas del
maestro Yuzo Koshiro.

CARACTERISTICAS TECNICAS

MS5X2+ y Turbo R. Vdp Yamaha
LSl E-VDP-Il 9958

o

- Salida lineal RGB y vidao compuesto,

- Paleta inferna 512 colores.

- YJK System, copaz de mostrar 19,268
colores simulténeos en pantalia.

— Resolucidn maxima 512x424 con 32

celores.

- Gréficos BilMapped.

- Memoria de video 128K ampliable,

- Interface ld phico y raton.

— 8 sprites er cando su color.
256 sprites

- Superposicién, sincronizacién externa y
digitalizacion.

- Bus de color para ofiedir paletas externas.

- Contigurcciones EVDPI.

- Funciones Scroll y espera a la CPU.

- Todas direcciones posibles.

- Cemandos especificos de Area Move,

Line, Search, et

- Funcidn de operadores lgicas.

- Registros de pantalla especificables por
coordenadas.

en Europa con el MSX2.

En 1988 nacié en Japén el
MSX2+, que aumentd las
capacidades graficas del esténdar.
La tercera generacién del MSX era
capaz de mostrar mas de 19.000
colores con facilidad (técnica YIK).
También se aumento su capacidad
sonora gracias a un nuevo chip
Yamaha FM, y la velocidad de su
CPU.

El MSX2+ no fue distribuido en
Espafia por grandes compaiiias, sino
por pequeiias importadoras como la
empresa zaragozana LASP, que
vende aln hoy equipamiento MSX.

La compaiiia nipona ASCII,
encargada del sistema, disefié un
nuevo procesador de 16 bits, el R-
800, que era totalmente compatible
con la familia Z-80, pero con una
velocidad y prestaciones muy
superiores. El R-800 se convirtié en
el corazén del MSX Turbo R, la
cuarta generacién del esténdar. La
nueva méquina incorpora un Z-80A
(3.5 Mhz), debido a que el R-800 es
excesivamente veloz para usarlo
directamente con programas
disefiados para las anteriores
versiones del MSX. En cuanto dl
sonido, se incluyé un canal PCM (8
bit) con micréfono para sampling,
ademds del MIDI. El procesador
gréfico era el mismo que el del
MSX2+. Hube gran aumento de
memoria principal, disco RAM
efcétera. Se incorpord también un
programa en ROM dencminado
MSXView, tipo Windows.

El MSX Turbo R es un ordenador
muy superior a cualquier ofro de su
gama, con capacidad profesional
multitarea, gestién, video y, como
no, dotado para el ocio.
Actualmente, el modele Panasonic
A1 GT lo importa y distribuye LASP.

El software de Konami

El MSX desde siempre estuvo bien
nutrido de software. Konami
comenzé su andadura en el
mercado del MSX en los primeros
afios de la década de los 80,
estrechamente relacionada con
Sony. Todos los juegos que la

primera producia salian a la calle
bajo el sello de la segunda. En esta
primera efapa sus juegos eran en
carfucho de 16 Kb de ROM. Titulos
como Crazy Train, Mouser, Alibaba
o el conecido Frogger, se regalaban
en muchos casos por la compra de
ordenadores Sony, y su precio de
venta al pablico era de 5.000
pesetas. Progresivamente, el nivel de
independencia de Konami aumentd,
y empezd o programar la saga
Hypersports, que por motivos
comerciales aparecié en 1983 bajo
el nombre de Track & Field. Ese
misme afio, el grupo de
programacién lanzéd Super Cobra, el
conocido cartucho de helicopteros, y
la compafia japonesa programé
juegos para consolas de 8 bits,
como el Athletic Land o Cabagge
Patch Kids. Ya en el 84, y todavia
en unién con Sony, Konami puso
la venta un juego educative llamado
Monkey Academy. Casi
simultdneamente, ya sin su
compafiero de viajes, comercializé
Antaretic Adventure, un arcade con
perspecfiva en 3D y una velocidad
increible. Fue un afio prolifico para
la factoria japonesa: Billar (versién
de Hustler}, Tennis, Magical Tree,
Sky Jaguar, Ye Ar Kung-fu y Kyngs
Valley. Ya entrado el afio 85,
Konami se unid a Serma, y se
independizé completamente de
Sony, lanzando Hyper Rally, Road
Fighter y Ping-Pong.

En 1986 Konami mejord Q*berty
lo puso a la venta para MSX con
unas mejoras gréficas y sonoras
notables. Creé el Game Master, un
cartucho de caracteristicas similares
al Action Replay que, combinado
con sus cartuchos convencionales,
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YAMAHA OPL4. OPCIONAL PARA MSX2 O SUPERIOR.

VDP: Yamaha LS 9958. Con opcidn V2990 PPI:
1-8255A INTEL.

CPU: Z-80B a 6 Mhz y R800 29 Mhz (16 bits).
Audio: Yomaha $-3527, YM 2413 FM y canal
PCM para sampling (8 bit)

Memoria de video: 128 Kb ampliable.
Memoria RAM: 256K Modelo FIRST y 512k
Modelo GT ademas MIDI.

Memoria ROM: también variable. Incluye MSX
Basic version 4.0 y en GT MSX VIEW.

Slots: dos.

Fabricantes: Panasonic

Kazuhico Hishi. Padre del MSX.

CARACTERISTICAS TECNICAS

Vdp Yamaha LSI E-VDP-IIl 9990.
Especifico para Turbo R.
~ Caracteristicas generales: Todas los
anfericres son compalicles.
0 512K ampliable.

caracteristicas

- Memoria de

n funciones de velocidad y

- Soporta salidas para TV, monitores CRT,
paneles LCD, etcétera.

— Manejo de sprites ulira-répide y seroll
suave omnidireccional.

- Dos resclucicnes para juegos: 256x212
por 2 screens, 512x212.

- Pantallas BitMapped: 256x212,384x240,
512x212, 768x240.

- Resolucion méxima de 2046x1024.

- Modo overscan.

- Modo dualplane.

- Paletas de colores seglin modos: 16, 64,
256, 19.268, 32.768 colores.

ool ;i"?r[’)ﬁﬂ para dD}.-"‘.i’ UCIOr

horizontal, superpos igitalizacion.

~ Conexion con la CPU a través de bus de
16 bits.
— Acceso a CD-ROM.
—Velocidad 21 Mhz.
- Scaling, Zoom y rotacién 360 grados,
BitMapped
S CD.

istema para uiilizar PHOTOC

= incluye

— Funcién de Scroll por hardwore de varios
planos.

*TC"." 1""] r"l' '.i-' es pr(‘grﬂ['l Ib!".

—Velocidud de unién con TURBO R [REBG0

(29 Mhz)]+VDP9920 (21 Mhz).

Aungque el desarrollo de la tecnologia digital en
formato CD se remonta a finales de los 70, los
ordenadores MSX tenian en 1985 lectores. Ahora,

diez afios después, la tecnologia CD es sinénimo de

evolucién y future. Curioso.




permifia al usuario modificar el
juego, afiadir vidas, acceder al nivel
deseado, etcétera. También dejaba
grabar las pantallas del juego en
disco o cinta, ademds de poder
imprimirlas. Aparecié el maravilloso
Nemesis, el primer juego de una
saga de shoot,em up graficamente
sobresaliente.

En 1987, nacieron en el mercado
los primeros megaroms (megabits)
que irrumpieron con la segunda
parte del Anfarfic Adventure,
Penguin Adveniure, juego
profagonizado por la mascota de la
compaiifa. Fruto de la creacién de
los megaroms fue también la
segunda parte de Knightmare
(1985), Maze of Galious, uno de los
ejemplos de la exquisitez de
Konami. En 1987 aparecié también
el primer cartucho para MSX-2, el
King Kong-2, que habia sido
programado un afio antes. Entre los
titulos de la segunda generacién del
estandar nacidos ese mismo afio se
encuenfran Vampire Killer, un
sensacional arcade, y Tresaure of
Usas, uno de esos programas que

Empresas de reconocido
prestigio como Taito,
Microcabin, Game Arts,
Compile, Banpresto, Koei,
ASCIl o la propia Konami,
han llevado sus grandes
sagas a los MSX mucho
antes que al resto de
sistemas domésticos. Hoy,
nadie recuerda que asi fue.

SD SNATCHER (1990).

Este cartucho con aires de Blade
Runner es, con mucho, uno de
los lanzamientos mas
aclamados y jugados para el
sistema MSX. Ahora, algunas
consolas pueden disfrutarlo.

hizo comprar MSX por su calidad.

Lo llegada de otro megarom made in
Konami, Nemesis I, supuso un
enorme paso en la evolucién del
aspecto sonoro, gracias al SCC que
el cartucho confenia, un chip
polifénico de cinco voces que, unide
a los fres canales del PSG y al canal
de ruido, proporcionaba nueve
canales simultaneos de sonido.

El segundo juego en incorporar fal
ingenio fue F1-Spirit, un simulador
de carreras de gran realismo. Otro
cartucho SCC, disefiado para fodos
los MSX, era el Salamander, la
confinuacién de la saga Nemesis.
Un senido increible y la opcién de
dos jugadores simulténecs hacian de
este megarom uno de los mejores
juegos de naves del estandar.
Firebird, para MSX-2, y Metal Gear,
con un mapeado inmenso,
aparecieron fambién en uno de los
afos més prolificos y brillantes de la
produccién Kenami.

En 1988 irrumpieron Parodius,
Nemesis lll, el juego de naipes
Magh-Jon, la videcaventura
inspirada en el Japdn medieval
Geemon, y KyngValley 2, el primer
cartucho SCC para MSX-2.

Estrenado ya el afio 88, Konami
lanza su primer juego en disco, el
Snaicher. El juege, en fres disquetes,
disfrutaba con el sonido ofrecido por
el SCC+, un cartucho que confenia
un SCC mejorado.

En 1989, Konami creé Gryzer, un
gran fitulo de MSX-2 que posee una
version recreativa. La compafia
inicié una estrategia comercial para
rescatar con buenas recopilaciones
fitulos ya antiguos de MSX como
Pippols, Konami’s Soccer o Hyper
Rally, pero con la particularidad de
funcionar en SCC+. Estos discos
contenian sencillos juegos de MSX-2
recién creados. En la campaiia de
Navidad, Kenami explota los MSX-2
al méxime, con un juego cortado
bajo los patrones de Nemesis, Space
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