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NOTA DO

EDITOR 
Há tempos a cena MSX no Brasil e no
exterior tem sido tão abrangente como
agora. 
Desde que o padrão MSX parou suas
vendas pelo seu ultimo fabricante a
Panasonic, As diversas publicações sobre
o padrão foram desaparecendo aos
poucos. 
Com a chegada da internet, a coisa tem
mudado, começaram com as listas e
agora as redes sociais são a vez do
momento. Onde usuários podem trocar
suas ideias, bem como ter acesso a
novidades no meio msxzeiro, como
prefiro chamar (fudeba pra mim é uma
expressão meio brega e feia). 
Apesar das constantes brigas entre
alguns usuários, alguns para inflar seus
egos, outros por vendas e outros por
simples bobeiras, o grupo MSX Brasil
Oficial começou suas atividades no
finado Orkut com a finalidade de acabar
com essas coisas e unir o que mais
interessa que é falar de MSX. Evitando
assim repetir os mesmismos de outras
listas, panelinhas , ditaduras e tal. E deu
certo,  Hoje estamos aqui neste primeiro
fanzine criado especialmente para
aumentar mais o assunto em torno do
padrão MSX. 
Graças ao empenho do Leidson
(PopolonY2k) e do Sergio Vladisauskis e
de mim Erwin , o MSX terá muito espaço.
E que tenha uma longa vida e prospera. 

Erwin Brasil 
   Editor Chefe 
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PROJETO ALESTE GAIDEN 
O projeto para jogos em cartucho é
moda da vez. 

NOSSAS REDES SOCIAIS 
Todas nossas redes sociais na web. 

ENTREVISTA 
Oscar Kenneth Albero da Kai Magazine 

POP!CODE 
CODE FOR NOTHING 
Codificando para MSX.  
Quais as principais alternativas
existentes hoje para desenvolver
novos programas e jogos para o MSX. 
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Aleste 
Gaiden 
Como diz o velho ditado "Em time que está

ganhando não se mexe". E realmente aconteceu

dessa forma. A união de integrantes do grupo MSX

BRASIL Oficial Facebook fez a diferença. Depois de

tantos projetos bons que apareceram, a pergunta a

ser feita foi:" Por que não produzir um cartucho

com um título famoso para MSX? Pergunta feita

por  este humilde que vos escreve e que o Sergio

Augusto Vladisauskis fez este projeto tomar forma

e realizou o sonho de muitos MSXzeiros que

sonhavam em ter um título de peso em cartucho. 

Dessa ideia , botou em prática e que contou com o

apoio de muita gente do grupo que financiou o

projeto todo. 

Um game que a principio veio como um game

bônus que fazia parte da revista eletrônica Disk

Station Special 4 - Autumn Edition de 1989. 

 

No principio apresentou alguns problemas na sua

conversão para rom e também outro problema

referente ao som no MSX Turbo R. E isso sendo

relatado ao pessoal que estava financiando o

projeto, havendo algumas desistências por

impaciência e que mais tarde devem ter se

arrependido amargamente assim imagino. 

PopolonY2k resolveu a questão com a ajuda do

Marcelo Zoffy e do Julio Lemos. 

 

Por fim o projeto seguiu adiante Aleste Gaiden

finalmente estava rodando nessa MegaFlashROM

K4 que a principio só funcionava com jogos da

Konami como Metal Gear 2 e Space Manbow e o

não oficial Konami Goonies ‘R’ Good Enough.
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Compile 
nós te 
amamos 

UM GAME

IMPERDÍVEL 

Muitos colecionadores tem

reclamado. Dizem que muita gente

que nunca colecionou apenas se

aproveitam da moda do momento. 

 

Para outros porém , é uma

oportunidade de terem mais

games em suas coleções, vide que

esses games já não eram mais

achados no mercado já faziam

tempo.. 

Apenas o tempo dirá se isso apenas

foi um modismo passageiro, ou se

ajudou a colocar no mercado , mais

títulos que não eram fáceis de se

achar. No caso do MSX , pelo

menos aqui no Brasil, a coisa vai

bem obrigado. Que venham mais

títulos como dos casos

mencionados para tornar mais vivo

o mercado de MSX. 

Jogão 
DESENVOLVEDOR

Compile - Outubro de 1989 

Revista Eletrônica The Disc Station

Special 4 - Autumn Edition 

 

GÊNERO

Vertical scrolling shooter. 

para MSX 2 e superior. 

CARTUCHO MADE IN BRASIL 

Vendidos todos cartuchos..

Indisponível no momento até uma

segunda fornada sem data prevista. 

 

Vários projetos com jogos em

cartuchos para MSX estão

surgindo no grupo. 

Aleste Gaiden foi só a ponta

do iceberg. 

 

Projetos como o do Douglas

Hummel são o exemplo que

jogos em cartuchos ainda

vendem e vendem muito

bem. 

O Multicart 31 em 1 foi

anunciado no grupo e muita

gente gostou e comprou. Isso

apenas ê uma mostra do que

pode ser feito. 

Ultimamente o mercado de

retro games reacendeu. Jogos

em cartuchos de outras

plataformas estão sendo

fabricado e vendidos em sites

de vendas como e o caso do

Mercado Livre. 

Havendo também

inflacionado os preços, 

deixando colecionadores

irritados com a nova moda

retro.. 
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CAIXA 

Caixa de altíssima qualidade

feita pelo Ricardo Wilmers da

RWS Print Solutions. O

acabamento ficou muito bom

e merece elogios. Para futuros

projetos envolvendo novos

títulos para MSX, com certeza

teremos caixa como esta e que

venham mais e mais games

para cartucho no futuro . 

YOMAKOURIN

Para futuros projetos ainda por

vir. O game Yomakourin com

certeza é a bola da vez.

Quando vai ser lançado? Só o

tempo dirá, tudo vai depender

da participação da

comunidade MSX para esta

nova empreitada. Que este ou

mais games de peso venham e

façam a felicidade da nação

MSXzeira.. . 

CARTUCHO

Um game que inicialmente

era somente em disco agora

em cartucho. Nós brazucas

não ficamos devendo em nada

para o projeto da REPRO

FACTORY. Projeto todo made

in Brazil graças a comunidade

mais atuante da web que é o

grupo MSX BRASIL OFICIAL no 

Facebook. 
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Rede 
Sociais 

VK
Rede social russa

equivalente ao

facebook. Mais

uma alternativa as

demais redes

conhecidas. 

FACEBOOK

A maior e mais

atuante rede

social de  MSX

do Brasil 

MSX BRASIL

TWITTER 

Agora também

no Passarinho

Azul  

GOOGLE+

Outra rede social

muito popular do

google também

do mesmo grupo

do Facebook.. 



RMBO - Como é produzir games
para MSX. Tem alguma
inspiração na hora de criar?

Oscar - Sim, na maioria das
vezes eu tento fazer clones (não
ports ou versões idênticas, mas
algo similar) de jogos que eu
gostei (em MSX ou outras
plataformas), mas adicionando
meu toque pessoal. 
 
A inspiração que recebo é pela
aparência e sensação. Em
relação à parte de codificação,
eu não recebo inspiração
alguma, porque que eu não
conheço ASM e eu não posso
olhar para o código de outros
jogos para ver como as coisas
são feitas, então desde o
primeiro dia eu comecei a
codificar eu tive que aprender  
 

eu próprio (em vez de apenas
copiar o código de outros jogos),
e isso fez de mim um codificador
muito criativo e cheio de
recursos. 
 
RMBO - Como você vê o
mercado de games retrô na
atualidade? 
 
Oscar - Jogos retro retornaram.
Eles estão em todo lugar. Muitas
pessoas da nossa idade
preferem jogos retro do que os
jogos de console de última
geração, o que é bom. 
De qualquer forma, é muito
difícil viver de jogos retro, e
ainda mais na cena MSX onde a 

A onda retrô veio para ficar.
Nos dias atuais por incrível
que se pareça , ainda se
produz games para a nossa
amada plataforma MSX. E a
Kai Magazine uma softhouse
espanhola produz games
indies de ótima qualidade. 
Entrevistamos Oscar Albero. 

ENTREVISTA 
OSCAR ALBERO - KAI MAGAZINE 

By Erwin Brasil 
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onde a enorme quantidade de
trabalho para fazer um jogo não é
apreciada pela maioria das
pessoas,  mas apenas alguns.  
 
A maioria dos usuários de MSX acha
que os jogos devem ser gratuitos,
já que o sistema é obsoleto
( independentemente do fato de que
um jogo homebrew pode levar de
2.000 a 4.000 horas de trabalho).  
 
Outras cenas retrô têm uma
perspectiva muito diferente sobre
isso e apreciam o trabalho
envolvido no desenvolvimento do
jogo.

"É MUITO 
DIFÍCIL VIVER 

DE JOGOS 
RETRÔ"

RMBO - Ainda vale a pena investir em MSX?
Especialmente em mídia física, como 
é o caso dos cartuchos? 
 
Oscar - Não vale a pena investir no MSX
comercialmente, não no momento. Os
desenvolvedores de Homebrews precisam
trabalhar muito por um pequeno
reembolso e também ver como a maioria
dos usuários insiste que esses jogos devem
ser gratuitos, então um desenvolvedor
deve realmente amar o MSX para investir
seu tempo nele. 
 
Quanto aos cartuchos, isso não depende
do desenvolvedor. Esse é o formato que a
maioria dos usuários de MSX pede para
aproveitar o jogo.

"NÓS DEVEMOS USAR 
CARTUCHOS PORQUE É 
ISSO QUE A MAIORIA DAS 
PESSOAS QUEREM."
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RMBO - Uma vez nos falamos e voce
disse que faltava um game para MSX no
estilo "Contra" e que um dia voce o
faria. Isso ainda pode acontecer? 
 
Oscar - Temos muitos projetos dentro
do cronograma e um clone de “Contra” é
definitivamente um deles, mas não sei
dizer quando isso acontecerá. 
 
RMBO - A Kai Magazine só vai se
concentrar no mercado de games para
V9990, ou ainda pretende investir no
V9958?

Oscar - Neste exato momento, estamos
desenvolvendo dois jogos para v9938
(msx2) e acima: 
 
- “The Sorrow of Gathlan” é um game de
AÇÂO/RPG para MSX2 e acima e está
quase terminado. 
 
- "The Secret of the Four Winds" é um
RPG baseado em turnos para msx2 e
será o maior jogo para o msx2 já feito
(tamanho sensato). 
 
RMBO - Ainda falando sobre esses jogos
antigos, quais você gostou mais e qual
softhouse? 
 
Oscar - Eu não tenho uma softhouse
favorita, pois depende da equipe que
fez o jogo mais do que o nome da
empresa que publicou o jogo. 
 
Jogos de Msx1 Espanhol: 
 
“La Abadia del Crimen” 
 
“Astro Marine Corps” 
 
“Navy Moves” 
 
Jogos de MSX1 Europeu: 
 
“Robocop” 
 
“Venom Strikes Back” 
 
“Terramex” 
 

55
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A produção de um game da Kai
Magazine é geralmente 2048k em
média. The Secret of the Four Winds
será maior que 8000k. 
Com isso, quero dizer que, enquanto o
jogo está progredindo, vai demorar pelo
menos 4 vezes mais do que qualquer
outro lançamento que fizemos antes. 
É enorme. 
 
RMBO - Eu ouvi comentários que Life on
Mars e Life on Earth são na verdade
parte de uma trilogia. Realmente tem
outro jogo em vista para a série? 
 
Oscar - Sim, “Life on Mars 2: U.N.S.S.
Barcelona ”foi confirmada há muito
tempo e continuará as histórias de Sam
e Zhira, desta vez a bordo do UNSS
Barcelona. 
A produção desta sequela ainda não
começou, por isso vai demorar muito
até você ver alguma coisa 
 
10 - A Kai Magazine esta produzindo
games com uma ótima qualidade , tanto
nos gráficos como nas trilhas sonoras.
Você acha que isso poderia inspirar
outros produtores indies de games MSX
a produzir games melhores do que
aqueles que ainda insistem em produzir 
somente para MSX1? 
 
Oscar - Eu acho que há muito bons
jogos homebrew com uma qualidade
incrível. É verdade que esses jogos não
são grandes produções, mas sua
qualidade é realmente boa. 
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Jogos de Msx1 Japoneses: 
 
“The maze of Galious” 
 
“Penguin Adventure” 
 
“Nemesis 3” 
 
“Salamander” 
 
RMBO - A Kai Magazine está produzindo
um RPG chamado "El Secreto de los Cuatro
Vientos", um estilo no qual vc não estava
habituado a produzir. Sua inspiração
parece ser meio SD Snatcher e Illusion
City. Como se encontra o desenvolvimento
deste jogo? 
 
Oscar - "The secret of the Four Winds" está
sendo produzido e dirigido por Victor
Sanchez e está sendo desenvolvido pela
Kai Magazine. 
 
A maioria das produções homebrew
atualmente é de 48k  (aproximadamente). 
 



Pop!Code
Code for nothing 

Aqueles que viveram a época de ouro da
microinformática aqui no Brasil, entre o início dos
anos 80 e o início dos anos 90 já sabem que era
impossível mexer nos computadores da época
sem saber o mínimo de programação básica. 
 
É praticamente impossível que nenhum de nós
que vivemos nessa época, sequer tenhamos feito
o básico e famoso programa, GOTO 10. 
 
5 CLS 
10 PRINT "Olá mundo" 
20 GOTO 10 
 
Inclusive esse programa era usado como bullying
na época, entre os amigos e entusiastas do MSX,
principalmente quando se desejava depreciar os
atributos técnicos do próximo. 
 
Eu mesmo já usei muitas vezes essa técnica de
depreciação, falando que meus amigos eram
meros programadores de GOTO 10. 
 
Depois que entrei na faculdade, descobri que o já
fomoso GOTO 10, era conhecido por Hello World 
nas plataformas de 16 Bits pelos programadores
da linguagem C, que era a linguagem mais
badalada do início dos anos 90. 
 
Não nos esquecendo que o exemplo de Hello
World fora popularizado pelo saudoso Dennis
Ritchie, criador da linguagem C e do sistema
operacional UNIX. 

Voltando ao universo dos 8 Bits e ao famigerado
GOTO 10, esse programa demonstra
exatamente qual era a tecnologia dominante da
computação, naquela época, não só no Brasil mas
também no resto do mundo. 
 
Sim, o BASIC e suas variantes, MSX-BASIC, GW-
BASIC, Commodore BASIC ou  AppleSoft BASIC,
era a linguagem preferida dos iniciantes em
computação na época. 
 
Além do MSX-BASIC também adoravamos palpitar
sobre como programar em ASSEMBLY e o
faziamos com aquele ar de profundos
conhecedores de ASM, mesmo que nunca
tivessemos sequer nem lido ou escrito uma única
linha de ASM na vida. 
Mas falar e programar em ASM era preciso, pois
com ela você teria acesso ao santo graal da
performance e atingiria o Nirvana do
conhecimento absoluto mesmo que na prática
programar em ASM seja algo antagônico ao
conceito de atingir o Nirvana que é a "cessação de
sofrimento"....imagina programar em ASM e ter
"cessação de sofrimento" :) 
 
Então essa prática não mudou muito de como
fazemos nos dias atuais, pois se naquela época
programávamos em MSX-BASIC para a maioria
das coisas e em ASM para quando precisávamos
de performance absoluta, hoje fazemos o mesmo
programando em Java, C#, Lua e demais
linguagens de propósito geral e em C ou C++
quando precisamos de mais performance. 
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BASIC 
 
Uma das mais populares linguagens de todos os
tempos, atingiu o seu auge nos anos 80 através de
suas diversas variantes, já citadas nesse artigo,
como a MSX-BASIC, GW-BASIC, Commodore
BASIC ou  AppleSoft BASIC e AmigaBASIC. 
 
Essa linguagem tinha como principal característica
ser fácil para iniciantes em computação,
entretanto a natureza interpretada dessa
linguagem faz com que a linguagem não só sofra
com problemas de performance mas também
sendo propensa a erros de sintaxe que só
poderão ser descobertos em tempo de execução,
o que a torna pouco atraente para
desenvolvedores de produtos profissionais. 
 
Existem compiladores de BASIC inclusive para o
MSX, já li sobre um compilador denominado
TURBO BASIC que já deve melhorar não só a
performance dos programas escritos em MSX-
BASIC mas também resolver os possíveis erros de
sintaxe já em tempo de compilação. 
 
Apesar de uma ótima idéia, ainda não testei o
TURBO BASIC, quem sabe seja um tema para um
próximo artigo. 
 
PASCAL 
 
Pascal já foi uma das linguagens mais promissoras
para assumir uma posição de domínio na criação
de programas, sejam eles comerciais ou softwares
básicos como sistemas operacionais, entretanto
nos anos 80 Pascal enfrentou nada mais nada
menos do que a concorrência da linguagem C e
não teve fôlego suficiente para se manter no topo. 
 
O próprio MacOS clássico era completamente
escrito em Pascal, inclusive diz a lenda que Steve
Jobs contratou o pai do Pascal, Niklaus Wirth, para
desenvolver o Object Pascal para a Apple. 

A competição entre Pascal e C, na época, era algo
como MSX versus Amiga nos anos 80 e 90 ou
Android versus iPhone no dias de hoje, tanto que
incentivou Dennis Ritchie, o pai de C, a escrever o
famoso texto, "Why Pascal is not my favorite
programming language", mas é claro que não seria
mesmo né ??? :) 
 
No MSX, Pascal está muito bem representada pela
implementação da Borland, o Turbo Pascal 3.0,
portado do CP/M80, devido a compatibilidade do
MSX-DOS com CP/M80. 
 
As principais características do Turbo Pascal 3.0
são a geração de código binário bastante
otimizado para um compilador de 1 passo e nos
pontos onde não se consegue chegar a um nível
de otimização aceitável, devido a arquitetura de 1
passo do compilador, a Borland resolveu algumas
questões adicionando algumas diretivas de
compilação que visam otimizar o código por
tamanho ou por performance. 
Outra  característica é que o Turbo Pascal possui
uma IDE (Integrated Development Environment)
integrada ao compilador que apesar de simples é
bastante útil, principalmente por ser compatível
com os shortcuts do WordStar, bastante popular
na época. 
A principal característica de Turbo Pascal é sua
altíssima velocidade de compilação, algo
impressionante na época pois um simples Hello
World era compilado em Turbo Pascal em menos
de 5 segundos. Comparando com os compiladores
C da época, o mesmo programa Hello World escrito
em C era compilado em mais de 1 minuto. 
 
Entretanto nem tudo são flores e o Turbo Pascal
possui algumas limitações e a principal é a baixa
performance na execução de operações
booleanas, como por exemplo: 
 
WHILE( x <0 ) DO;  
IF( Y= Z ) THEN....ELSE 
REPEAT....UNTIL(X = 10); 
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Para que o Turbo Pascal fosse o compilador mais
rápido de seu tempo, a Borland escolheu uma
arquitetura de compilação de 1 passo e isso
aumentou sua performance de compilação bem
como diminuiu o tamanho do executável do
compilador possibilitando integrar uma IDE ao
Turbo Pascal, mas por outro lado o código gerado
pelo compilador Turbo Pascal é pouco otimizado e
apesar da Borland ter conseguido otimizar grande
parte da geração de código do compilador usando
técnicas de inline para diversas funções e
procedures padrão do Pascal, ela escolheu
sacrificar a performance, para ter um código
executável menor nas operações booleanas, uma
vez que elas são feitas através de rotinas
genéricas de comparação que ficam no runtime do
programa gerado, aliado ao extensivo uso do stack
para passagem de parâmetros para essas rotinas,
fazem com que o Turbo Pascal seja bem inferior
nessas operações em comparação aos demais
compiladores C existentes para MSX. 
 
C compiler  
 
Os compiladores C são reconhecidamente os mais
utilizados no mundo para projetos de softwares
básicos e de infra-estrutura como sistemas
operacionais, servidores web, servidores de
bancos de dados e afins. 
 
A linguagem C foi criada por Ken Thompson e
Dennis Ritchie para ser uma linguagem de médio
nível justamente para ter as facilidade das
linguagens de alto nível como Pascal ao mesmo
tempo que disponibiliza meios de acesso à
camadas de mais baixo nível, o que anteriormente
era apenas possível com Assembly. 
 
Para a plataforma MSX existem diversos
compiladores C, em sua grande maioria
provenientes do sistema operacional CP/M80.  
 
Compiladores C famosos na década de 80, como o
BDS C e Hitech C estão disponíveis na plataforma
MSX, além de outros menos conhecidos. 

O Hitech C é ótimo devido ao fato de ser bastante
aderente ao padrão ANSI e apesar do mesmo ser
pré-ANSI, felizmente a Hitech C e vários outros
compiladores C da época já estavam seguindo um
"padrão", que só chegou a ser estabelecido de
facto com a especificação ANSI 92 e por isso uma
vasta biblioteca de código moderno pode ser
portada ou diretamente utilizada atualmente no
Hitech C na plataforma MSX. 
 
Outro ótimo compilador, específico para a
plataforma MSX, é o MSX-C que está disponível
nas versões, 1.0 para MSXDOS e 1.2 para
MSXDOS2. 
 
Esse compilador já tem incorporado uma
biblioteca de funções específicas para o padrão
MSX, o que o torna uma excelente opção para
quem deseja programar em C para a plataforma. 
 
Apesar das vantagens do MSX-C, esse compilador
tem o agravante de não ser compatível com o
padrão ANSI 92, sendo apenas compatível com o
padrão especificado por Kernighan & Ritchie, o
famoso K&R, de 1978, ou seja, passagens de
parâmetros para funções no formato antigo,
dentre outras pequenas diferenças, são uma
grande limitação pois a maioria das bibliotecas
existentes atualmente foram escritas já no estilo
do padrão ANSI, dificultando bastante na hora de
utilizar essas bibliotecas no MSX-C. 
 
Além dos compiladores citados acima, existem
duas alternativas poderosas para se desenvolver
para o MSX e para qualquer outro computador
baseado no Z80, que são os cross-compilers, ou
compiladores cruzados, possibilitando o
desenvolvimento em PC's modernos e gerando
código compatível com uma plataforma destino
desejada, no caso o Z80. 
 
São eles o Z88dk e o SDCC disponíveis em nas
principais plataformas de hardware como ARM,
PowerPC e x86/x64, bem como nos principais
sistemas operacionais como MacOSX, BSD, Linux
e Windows.
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O Z88dk é uma ótima alternativa para quem
deseja utilizar toda a facilidade que o PC
disponibiliza hoje no suporte ao desenvolvimento
de softwares. 
 
Esse compilador recentemente recebeu suporte
do autor do FUZIX, Alan Cox, justamente
adicionando features para suporte ao FUZIX, que é
um sistema operacional UNIX multitarefa,
disponível para todas as máquinas retrô
existentes, incluindo o MSX. 
 
O Z88dk se tornou famoso há alguns anos devido
ao extenso suporte da comunidade do ZX-
Spectrum a esse compilador e desde então a lista
de fans e utilizadores do Z88dk só tem crescido. 
 
Quando o mesmo foi lançado houveram criticas
quanto a qualidade do binário gerado mas
confesso que nunca analisei o Z88dk nesse nível
de profundidade, entretanto a escolha do Z88dk
para uso no FUXIZ, por Alan Cox que é
reconhecido contribuidor do compilador GCC, me
fez pensar se o mesmo já não atingiu o bom nível
para uso em futuros projetos no MSX. 
 
A segunda e mais badalada alternativa de cross-
compilers existentes para máquinas retrô, é o
SDCC, já famoso por suportar a grande maioria,
senão todos, os processadores e micro-
controladores para plataformas embarcadas
existentes na atualidade. 
 
Com as últimas versões do SDCC o nível de
otimização do código binário gerado, segundo
uma discussão com o próprio Alan Cox no GDMSX
no G+, chegou a um ponto em que programar em
Assembly para as máquinas antigas, se tornou
quase que um preciosismo devido a ótima
qualidade do binário gerado, podendo o código
ser otimizado por tamanho, velocidade e tudo
mais que um compilador moderno consegue
otimizar. 
 
Infelizmente nem tudo são flores e tanto o Z88dk
quanto o SDCC sofrem de um problema em
comum, que é a falta de bibliotecas para algumas
plataformas específicas, dentre elas o MSX.

Resumindo o mundo dos compiladores C no MSX,
contamos com ótimos compiladores antigos como
o Hitech C e o MSX-C mas que apesar de não
serem compiladores de 1 passo como
Turbo Pascal para CP/M80, os mesmos não
geram códigos tão otimizados pelos motivos
óbvios das mais diversas limitações da época em
que foram concebidos. 
 
Já os cross-compilers novos e modernos, apesar de
suprir toda essa carência de otimização dos
compiladores antigos, por outro lado pecam pela
falta de suporte às plataformas que tanto
amamos, nesse caso o MSX. 
 
Lembrando apenas que assim como o Z88dk, que
possui um bom suporte de bibliotecas para o ZX-
Spectrum, o SDCC possui um bom suporte de
bibliotecas a outras plataformas embarcadas
como as que usam o 8085. 
 
Assim percebemos que a comunidade MSX tem
contribuído pouco com essas excelentes
alternativas. Fica a dica ;) 
 
Bom, o intuito desse artigo é apenas passear pelas
alternativas de alto e médio nível no universo
MSX, vamos deixar os assemblers para uma outra
oportunidade.  
 
Enjoy the silence :) 
PopolonY2k 
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MSX MEMES 

QUE BALATO. AGOLA
TENHO MINHA VERSÃO
PLÓPLIA DE MSX. 

ZORAX É 

NOISS

ZORAX É 

NÓISS 



NA PRÓXIMA 
EDIÇÃO DO 

FANZINE 
TEREMOS UMA 

GRANDE 
NOVIDADE NO 

MUNDO MSX 
POIS  NINGUÉM 
OUSOU TANTO 

QUE VENHA 2019. 
AGUARDEM. 

F a n z i n e  R e v i s t a  M S X  B R A S I L  O F I C I A L  é  u m a
p u b l i c a ç â o  d o  G r u p o  M S X  B r a s i l  O f i c i a l  F a c e b o o k .  

 


