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MANUAL DEFINITIVO
LA ABADIA DEL CRIMEN

La Abadia del Crimen é um clássico lançado em
1987 pela Opera Soft baseado na versão do
livro de Umberto Eco, The Name of the Rose.
Teve versões para Zx Spectrum, Amstrad CPC,
MS-DOS. Para MSX teve duas versões a
primeira para MSX1 e outra o remake para o
MSX 2.

Programado pelo excepcional Paco Menéndez
e desenhado graças ao talento de Juan Delcán,
responsável por sua identidade visual tanto na
tela quanto em relação à capa. Sendo,
infelizmente, o último game de ambos.

É uma aventura em vídeo com gráficos
isométricos 3D, onde um frade franciscano,
Guilherme de Occam, e seu jovem noviço Adso
precisam descobrir o autor de uma série de
assassinatos em uma abadia italiana medieval.
 A Abadia do Crime foi desenvolvida ao longo
de 14 meses pelos dois amigos em uma sala de
três metros por três sem janelas. Mais
especificamente, no quarto dos jornalistas da
cidade de Juan. 

Como um bom velho, La Abadia del Crimen é
um clássico atemporal que envelheceu bem.
Contendo uma certa dificuldade para sua
conclusão
Desenvolveu um manual que foi em parte
baseado na publicação da revista para quem
quiser finalmente terminar este clássico. Ele
fez a versão impressa.
A Vigasoco faz conversões "funcionalmente
equivalentes" de jogos clássicos, engenharia
reversa do código original e convertido para
C/C++.

O link para baixar este manual em pdf é:
https://mega.nz/file/Q5V0WDJI#7NSiDCDT02LM
yM06Sd2LEk0juv8ESnOEql8fjYGsuS4

E boa diversão
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GHOST'N
GOBLINS

A VERSÃO DO GAME QUE TODO
MSXZEIRO SEMPRE SONHOU
Tudo começou em 2011, enquanto
desenvolvia o M-Tanks, conversava com
Guantxip, a conversa
surgiu sobre fazer uma versão de
Ghost'n Goblins. Fizemos testes gráficos
para MSX 1 e MSX 2.
Vendo as limitações que surgiram ao
converter gráficos de uma máquina
Arcade para os chips padrão MSX,
Guantxip planejava usar o GFX9000
cujas capacidades gráficas eram muito
superior, e isso implicaria em menor 

Por : Antonio Javier Estrada Villegas

redução gráfica e um resultado mais fiel ao
original. Foi quando vi um Tweet de alguém que
queria vender seu GFX9000. Esse foi o grave
início do desenvolvimento. O OpenMSX já
suportava a emulação desse chip, mas como
sempre você ter que fazer testes reais, foi
essencial para concluir com sucesso o
desenvolvimento.
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Por um tempo me propus a manter
várias versões no mesmo jogo, uma
para cada VDP: V9918, V9938,
V9958 e V9990, mas depois de pouco
tempo percebi como o jogo seria
diferente em cada um
e descartou-o em favor de uma
versão exclusiva para V9990.
Aqui vários testes gráficos para MSX1
(sem terminar adaptando às
limitações do V9918)

Finalmente uma versão que
deixa o NES no chinelo

É PODERÉ PODERÉ PODER
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E OUTROS TESTES
PARA MSX2, USANDO
SPRITES HW

Apesar de existir documentação, não consegui
encontrar ninguém para consultar algumas
dúvidas que foram surgindo. Perguntei no MRC e
poucas pessoas ousaram com o cartão. Eu tenho
que lembrar que até aquele momento, nada havia
sido desenvolvido além de algumas demos,
projetos inacabados e apenas alguns jogos
completos. Finalmente consegui entrar em
contato com GuyveR800 e Bifi em um canal de IRC
e obtive o suporte necessário. Entre a ajuda deles
e o OpenMSX, que apesar de ainda ter alguns
bugs, eles foram corrigidos e agora são
totalmente válidos tanto para desenvolver quanto
para jogar com jogos que usam o V9990.
Avançamos vários jogos mais ou menos
simultaneamente, mas em um ponto decidimos
estacionar temporariamente o Losaben Akel como
um jogo muito mais complexo, já que cada fase é
um jogo totalmente diferente do resto. 
Também paramos outros jogos com a parte
gráfica praticamente finalizada para focar na
aventura do Sr. Artur.
Um tópico que demos algumas voltas antes de
decidirmos foi o formato e o tipo de música que
traria. A ideia inicial com a qual foi criado era fazê-
lo para MSX-TurboR e em formato de disco.

E com sprites SW

Naquela época, e tentando
construir um projeto anterior que
iniciava o Guantxip para V9990,
fiz uma engine com a ideia de
levar os dois jogos adiante:
Losaben Akel e Ghost'n Goblins.
O início com o chip V9990 (na
época, havia apenas o GFX9000,
embora vários cartuchos
diferentes tenham sido lançados
posteriormente), foi um pouco
tempestuoso.
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A ideia  envolv ia  trabalhar  com o Turbo-

R FM,  pois  já  era bastante exigente

jogar  para exig ir  mais  hardware.

Com todo o motor montado para

funcionar a  part ir  do disco e com todos

os mapas de palco,  o  personagem

principal  e  a lguns in imigos,  Tr i lobyte

(Huey,  Artrag,  John Hassink e  Inverse

Phase)  fez  Tr i loTraker  projetado para

SCC que f inalmente decidimos pelo

formato ROM com SCC .

Essa mudança foi  uma modif icação

importante não apenas por causa da

alteração do modo de carregamento,

mas porque o R800 não pode aproveitar

sua velocidade se o código não for

executado na RAM principal ,  o  que

signif ica ter  que despejar  o código na

RAM conforme necessár io.

Depois  dessa pancada,  e  já  com a música tema c lara,  só t ive que

contratar  o mesmo músico que fez  as  músicas para o M-Tanks,  para

fazer  a  conversão para o SCC.  E le  levou apenas a lguns dias  para fazer  a

maior  parte da música.  Só com o jogo quase f inal izado percebemos que

fal tavam 4 músicas ,  aquelas do hal l  da fama,  que f inalmente t ive que

transcrever.  Eu t ive que me ajudar do MAME para isolar  os canais  e  t i rar

as melodias que fa l tavam. Era hora de programar os di ferentes

inimigos.  No começo foi  compl icado porque eu jogava MAME e gravava

vídeos para ver  o comportamento,  mas não era um método muito ef icaz

devido à di f iculdade do jogo,  bem conhecido de todos.  
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“EU TIVE QUE ME
ESQUIVAR DOS ATAQUES E
TENTAR FICAR PARADO O
MAIOR TEMPO POSSÍVEL
PARA PODER ANALISAR OS
MOVIMENTOS DEPOIS.
... ATÉ DESCOBRIR QUE O
MAME TEM A
CAPACIDADE DE ATIVAR
CHEATS NOS JOGOS. FOI
ENTÃO QUE VI A LUZ.”
Pude analisar os inimigos um a um
olhando silenciosamente os movimentos
pixel a pixel. Por isso consegui uma
conversão tão fiel.
Apesar de usar esse sistema, um
assunto realmente complexo é o Red
Arremer, red devil, ou apenas o
bastardo. Eu tive dificuldade em obter
um comportamento semelhante ao
arcade. Eu tive que assistir muitos vídeos
e me documentar (obrigado DrWh0)
para poder me aproximar do mal que
esse cara exala.

Na tentativa de trazer algo novo para o
jogo, Guantxip fez uma intro parecida
com a que aparece ao iniciar o jogo, mas
com gráficos maiores ao invés de sprites
in-game. Essa introdução deveria
aparecer no lugar do original, mas ao
mostrar um vídeo com o início, incluindo
aquela demo, houve algumas críticas,
indicando que era melhor deixar o
original. Quase desistimos dele, mas já
quase no final do desenvolvimento, eu o
resgatei e o incorporei como parte da
demo que aparece quando o jogo fica
intocado por um tempo.
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Conforme  eu  fui então
aprendendo a manusear
o V9990, ele melhorou a
forma  como  nós o
trabalhávamos, e assim
aproveitando cada vez
mais as possibilidades
do cartão. Na primeira
montagem de sprites
para a fase 1 tentei
montá-los todos para
trabalhar com apenas
256 sprites, eliminando
poses e tentando
reaproveitar partes de
sprites que eram
comuns a diferentes
poses. 

Quase consegui, mas
inicialmente eu não
considerei os muitos
sprites necessários: os
pontos que aparecem
quando você mata um
inimigo, os sprites de
impacto,  as demais
embarcações, etc.
Finalmente, tive que
considerar usar mais de
256 sprites visíveis,
despejando os sprites na
área visível conforme
necessário. Esta é a
distribuição dos sprites
da fase 6.

Olhando para essa
distribuição, fica claro
que com 256 sprites, é
impossível ter uma
porta tão fiel. Nada
além das diferentes
poses de Sir Arthur já
ocupa 256 sprites
diferentes.
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Embora o VDP V9990 seja  muito poderoso,  e le  é  infer ior  ao arcade que

permite mais  cores por plano,  mais  paletas e  mais  spr i tes  na VRAM.

Após ret irar  os gráf icos do MAME t ivemos que adaptar  os gráf icos.  Após

algumas adaptações,  os  gráf icos f icaram assim:

-S ir  Arthur em todas as suas poses,  inc luindo o sapo e o esqueleto após

a morte,  usa uma paleta de 16 cores.

-Todos os in imigos e objetos usam outra paleta de 16 cores.  Em algumas

seções não obt ive qual idade suf ic iente e  t ive que subst i tuir  a lgumas

cores em pontos-chave.  Por  exemplo,  os  orcs  nas construções da fase 2

possuem 4 tons de marrom, mas na hora que eles  aparecem na te la  não

tem nenhum objeto que use os verdes,  então eu removo essas cores

verdes para at ivar  os marrons.

-A maior ia  dos planos de fundo usa 32,  embora existam algumas te las

que precisam apenas de 16.  Como apenas 16 cores podem ser  usadas

em cada plano,  espalhe as cores entre os dois  planos e ,  movendo-os

simultaneamente,  obtém o efei to de ter  32 cores de fundos.

A questão do som estava o apaziguando por não conseguir  nada

decente com o Editor  AYFX,  até que Toni  Galvez apareceu e se ofereceu

para fazê- los.  O resultado é muito bom, levando em conta as l imitações

do PSG.  Um efei to muito marcante é  a lcançado usando até os três

canais  PSG para sons que podem soar ao mesmo tempo vár ios impactos

e um t iro,  por  exemplo.  Alberto fez  a  música para soar  pelo SCC e como

suporte,  pelo PSG,  para que você possa "cancelar"  a  parte do PSG para

os sons sem afetar  s igni f icat ivamente a melodia.

Um som que Toni  não conseguiu

fazer  fo i  o  das bruxas da f loresta.

Como é um som muito

caracter íst ico daquele jogo e

queria  que f icasse o mais  próximo

possível  do or ig inal ,  resolv i  copiá-

lo  graf icamente:  capturei  o  som e

pude ver  como ele  mudava através

do espectrograma.  
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O jogo detecta a  CPU e adapta o jogo a cada uma,  embora você possa

forçar  o modo Z80 mesmo jogando em um TurboR.

Desde que surgiu a  versão Z80,  para não prolongar a  espera de

preparação entre as  te las ,  e  porque havia  muito espaço no cartucho (2

MB) ,  decidi  deixar  os dados descompactados,  para que,  por  exemplo,

os mapas não precisassem ser  processado e o carregamento é

imediato.  Os gráf icos não podiam mais  ser  armazenados

descompactados porque fa l tava espaço.  O cartucho realmente tem

8MB, mas a forma de gerenciá- lo  compl ica completamente as coisas

em um projeto já  tão avançado,  então resolv i  não forçar  mais .

Quando o desenvolv imento não estava tão avançado,  a  Supersoniqs

entrou em contato comigo e me disse que eles  t inham um cartucho de

som com um chip semelhante ao do arcade,  com o qual  você poderia

fazer  com que soasse igual  ao jogo or ig inal .  Nesse ponto eu queria  me

concentrar  em terminar o jogo,  então não prestei  muita atenção neles.
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Fiz  um programa em basic  para modif icar  a  frequência ,  e  ouvindo os

dois  sons ao mesmo tempo,  s intonizei  cada sal to no som até obter  a

amostra completa.  Graças ao trabalho dos betatesters ,  especia lmente

Fernando García ,  a lém de corr ig ir  os  bugs,  o  que sempre acontece,

consegui  corr ig ir  um detalhe muito fe io que eu mesmo estava fazendo

errado.  Muitos in imigos saíram aleator iamente,  compl icando ainda mais

o jogo.  Com a a juda deles ,  e  uma anál ise detalhada pude perceber que

quase todos os in imigos seguem algum t ipo de sequência.  Se você não

prestar  atenção pode parecer  a leatór io ,  mas olhando com calma,  você

consegue ver  as  sequências.  Isso a juda muito para que você possa

terminar o jogo.

O jogo estava prat icamente f inal izado em 2018,  mas há muito tempo eu

queria  tentar  adaptá- lo  para funcionar em um Z80 padrão a 3 ,58MHz.  A

mudança envolveu muitas mudanças porque in ic ia lmente não f iz  isso

com essa ideia ,  então o código não foi  ot imizado para a  velocidade do

Z80,  pois  não ocorreu,  pois  o R800 era mais  que suf ic iente.

Isso s igni f icou ot imizar  o código o máximo possível ,  mas não foi

suf ic iente,  então f inalmente t ive que cortar  a lguns detalhes para a

versão Z80

-Todos os fundos foram reduzidos para 16 cores.  As di ferenças não são

muito apreciadas,  exceto na fase 2 ,  pois  são tão var iadas que você

percebe a redução.  Isso é fe i to para que você não precise mover os dois

planos,  basta mover um.

-As animações de fogo e água são removidas.

-Spr i tes  que mostram pontos ao matar  in imigos não aparecem neste

modo.

-O music  player  a inda era muito demorado,  então resolv i  fazer  um

player  que não interpretasse a música,  mas apenas lesse quais  valores

escrever  no PSG e SCC.  Com essas conf igurações,  o  jogo é totalmente

jogável  com qualquer MSX com apenas 16KB,  embora em alguns pontos

com muitos in imigos,  a  ação pode desacelerar  um pouco,  mas não

estraga a jogabi l idade em nenhum momento.  A música soa sempre igual ,

o  que ajuda a ter  uma percepção correta da velocidade.
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Inicialmente o jogo oferece 1 crédito para jogar. Se você perder todas as suas vidas e não
tiver créditos, não poderá continuar.
Para obter créditos, você precisa seguir em frente: ao final das fases 1 e 2 pela primeira vez,
você recebe um crédito. A partir daí, a cada fase finalizada, não importa quantas vezes, um
crédito adicional é obtido. Isso permite que você se mova lentamente, e mais e mais, mas
sempre que você gastar um pouco de tempo.
Essa ideia foi tirada do Gradius V do PS2.
Gostaria de comentar que o jogo teve uma aceitação muito boa, o que a princípio fez com
que muitos ficassem sem o jogo porque não havia estoque suficiente de cartuchos. Já
superamos esse buraco e todas as unidades que foram encomendadas foram atendidas.
Tudo o que tenho a fazer é lembrá-los daqueles que se inscreveram na pré-venda e não
entraram em contato novamente.
A maioria das unidades foi distribuída na Espanha, mas também há muitas na Holanda,
Itália, França, Japão, Finlândia, Reino Unido, Alemanha, Dinamarca, Bélgica, Chile, Estados
Unidos, Canadá e, claro, Brasil. A cópia mais longa foi para a Austrália:
Já que terminamos essa aventura, primeiro quero fazer um pequeno jogo para tentar
esquecer essa bestialidade e depois entrar em algo novo. Não sabemos se vamos buscar
Losaben Akel, ou vamos procurar algum outro projeto para fazer.

19

MSX Brasil Facebook | 12



UM FUTURO TÍTULO?
Losaben Akel é uma homenagem a vários jogos da era comercial do MSX em

que cada fase faz parte de um jogo, com uma história que os une.
A primeira fase, lançada como demo e incluída no disco que acompanha o

PowerGraph, foi a primeira fase do Knightmare. O resto inclui fases de
plataforma, nave e um jogo arcade cuja conversão para MSX deixou um gosto

ruim na boca.
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ORIGEM DO PROJETO MSX3

No último domingo, 4 de setembro,
durante o Malaga MSX Meeting 2022, esta
live foi transmitida com a participação de
Kazuhiko Nishi, criador do padrão MSX em
1983, na qual ele esclarece as dúvidas dos
usuários sobre o novo MSX3 que estará à
venda futuramente.
Nos últimos cinco anos, Kazuhiko Nishi,
que é professor da Universidade de Tóquio,
ministrou vários cursos de pesquisa
focados em três tópicos: Computação de
Mídia, IoT (Internet das Coisas) e
Supercomputação. A base desses cursos
foram três patentes que o próprio Nishi
possui atualmente: 
O padrão MSX (em suas 4 versões), a
linguagem MSX-Basic e o compilador Kun-
Basic. 
Os alunos da Nishi exploraram as
possibilidades de expandir esses três
desenvolvimentos clássicos no ambiente de
computação atual, resultando em três
produtos distintos:

MSX3 "COMPUTAÇÃO DE MÍDIA"

O novo MSX3 incorpora todos os
componentes do clássico MSX Turbo R,
além de um processador de vídeo V9990,
integrado em uma placa FPGA. A novidade
é que um SBC (Single Board Computer)
completo está incluído no mesmo circuito,
baseado em um processador ARM multi-
core de 32/64 bits e rodando sob o sistema
operacional Linux. Um SBC é basicamente
um computador completo que cabe em
uma placa muito pequena (alguns são tão
pequenos quanto 6 cm2), então o MSX3 é
na verdade dois computadores em um. Os
dois computadores não funcionarão
simultaneamente, embora compartilhem o
acesso a coisas como o cartão SD ou discos
rígidos. Ao inicializar no modo MSX3,
estaremos usando o SBC e estaremos
usando um computador moderno. Por
outro lado, mudando para o modo Turbo
R... bem, o que vai funcionar é o circuito de
um Turbo R 100% compatível com o MSX. 

NISHI FALA SOBRE O MSX3 
FONTE:CRÓNICAS DE LARS XXVI I  E  YOUTUBE
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 Este combo 2x1 é uma solução simples que
permite fazer coisas muito interessantes,
por exemplo, comprar jogos na loja virtual
ProjectEGG (que é a empresa que coloca a
grana para fazer o MSX3). Depois de
navegar tranquilamente em seu site cheio
de vídeos e toneladas de códigos exigentes
e pesados ​​puxando SBC, poderemos jogar o
jogo com o hardware original do MSX, que
é mais divertido. Claro, no modo MSX3
você pode usar os emuladores que
ProjectEGG desenvolveu para outros
sistemas retrô antigos, como PC-88,
x68000 ou FM-Towns (ou, por falar nisso,
os emuladores de qualquer gadget que os
usuários tenham prazer em recompilar em
cima). o Linux do MSX3).
O MSX3 inicialmente estará à venda em
dois formatos: -Em um gabinete compacto,
com um design muito semelhante ao
1ChipMSX de 2006: Este gabinete incluirá 2
portas de cartucho de 52 pinos e um
barramento de expansão de 60 pinos
semelhante ao do MSX da Yamaha (entre
outras coisas, assumimos) .
-Como um cartucho de expansão, que
pode ser conectado a qualquer modelo de
MSX anterior, e que provavelmente será
mais ou menos assim:
O preço? Bem, de acordo com Nishi, não
muito mais do que 1ChipMSX, embora tudo
aponte mais para o fato de que a coisa não
cairá abaixo de 300 Euros na taxa de
câmbio. O que sabemos é que será vendido
em todo o mundo através da Amazon.

MSX-ZERO - IOT A INTERNET DAS COISAS

MSX-Zero é uma placa para o MSX3 que
visa simplificar o uso da chamada "Internet
das Coisas", ou seja, conectar qualquer
gadget concebível à internet, do aspirador
de pó à geladeira. A base deste novo
desenvolvimento é o clássico MSX Basic,
que nos anos 80 já era utilizado para
controlar um bom número de dispositivos:
Câmeras Fotográficas, Câmeras de Vídeo,
Leitores de Discos Laser, Modems ou
Sensores Infravermelhos. Basic é uma
linguagem de programação muito fácil de
aprender devido a sua grande semelhança
com o inglês, e o MSX Basic tornou-se a
base do sistema MSX: Praticamente, cada
expansão ou periférico adicionava seu
próprio conjunto de comandos, para que
pudessem ser programados sem
necessidade de aprender outra língua.

MSX TURBO - SUPERCOMPUTAÇÃO

MSX Turbo (nome de trabalho) é o
terceiro desenvolvimento a sair dos
cursos universitários de Nishi. Esta é uma
expansão que transforma o MSX3 em um
supercomputador de 64 núcleos, 64 bits e
128 CPUs (8192 núcleos) por menos de
1000 Euros. 

Essas expansões podem ser conectadas em
série uma após a outra, então, em
princípio, o poder de computação pode ser
multiplicado tanto quanto o bolso do
usuário sofredor permitir. Os chamados
supercomputadores são dispositivos
computacionais de extrema potência, que
hoje só estão disponíveis nas universidades
através do preenchimento de um
formulário de 10 páginas. A analogia com os
primeiros microcomputadores é clara. Com
o MSX Turbo, estudantes e hobistas
poderão experimentar computação de
última geração em casa com uma versão
barata de equipamento disponível apenas
para grandes instituições.
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O MSX Zero sairá com a capacidade
inicial de controlar 300 'IoT's'
existentes. A Internet das Coisas será
programada em MSX BASIC / BASIC
COMPILER, que será muito rápido e
com compilação cruzada (ou seja, você
desenvolve um programa para o MSX
Zero para controlar sua torradeira via
WiFi e depois vendê-la como
Windows/Android/Apple Programa
IOS do Wi-Fi Toaster Control.

CONCLUSÃO
Como resultado da entrevista com
Nishi, parece claro que o propósito do
MSX3 é ser um computador para
competir com o mercado de Raspberry).
Ele mantém a característica de
"compatibilidade ascendente" do
padrão MSX ao incluir todos os
hardwares MSX anteriores, o que
significa não apenas que poderemos
conectar todos os desenvolvimentos
passados ​​e futuros criados para os
padrões MSX, MSX2, MSX2+ e Turbo R,
mas que, além disso, eles vão funcionar.
Ele abre novas maneiras para os fãs
(altos) de MSX lidarem com as
atrocidades tecnológicas de hoje com a
ciência da computação que aprenderam
quando crianças, e podem até
encontrar um nicho como computador
educacional com sua expansão de
supercomputador. Isso se, pelo preço,
parece destinado a se tornar o novo
topo de linha, e não um computador de
entrada para novos fãs do sistema.
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Que PS5 nada,
eles gostam é de
jogar com MSX
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Nos dias atuais muita gente
que se diz gamer ignora
plataformas retrô por acha-las
ultrapassadas e por seus
gráficos não se encaixarem nas
TVs 4k , havendo a necessidade
de um  retro scaler ou outro
componente com filtros para
poder melhorar a imagem do
game. 
 A geração de gamers
atualmente quer gráficos ultra
realistas, com animações
hollywoodianas, e a interação
online , bem como troféus e
DLCs para continuar suas
jogatinas. Bem diferente da
época dos jogos da terceira
geração, como é o caso da
plataforma MSX. Que era toda
limitada, com pouca memória
e, processamento e jogos em
disquetes.

Temos três exemplos aqui que
fogem um pouco dessa
realidade e sentem o prazer de
jogar clássicos de MSX, seja por
emulação ou por MSX real.
Um deles é o Alexandre
Angelo, administrador de
empresas. Morador da cidade
de Catanduva, interior de SP.
Alexandre teve seus primeiros
contatos com computadores
na década de 80 com Sinclair
ZX-81 (CP 200, TK 82 C e TK 85).
ele nos conta que na época fez
um curso de basic para Sinclair
em uma escola na sua cidade,
onde mais tarde se tornou
monitor nas aulas, trabalhando
para a escola. Nessa empresa
conheceu outras plataformas
CP-500 (TRS-80) da Prológica;
o COBRA 530 e CP 400 (TRS-80
color).

T R Ê S  G A M E R S  C O N T A M
P O R  Q U E  E M  P L E N A  9 º
G E R A Ç A O  A I N D A
J O G A M  R E T R O  G A M E S
D E  M S X .



NA ZONA DE
CONFORTO

Foi muito proveitoso na época, pois  graças a isso
que conseguiu ir com eles a uma feira internacional
de informática, que ocorreu em setembro de 1985,
no centro de convenções do Anhembi, na cidade
de São Paulo.  Diz Alexandre: "Imagine eu, um
moleque (precisei de autorização para entrar), no
meio daquele evento. Informações sensoriais para
todo lado, sons, cores, cheiros e texturas diferentes.
Estaria eu no país das maravilhas ou no mundo de
OZ? ".

 Foi quando ouvi uma música que

tocava muito alto, encobrindo os

outros sons. Era o tema do filme

Goonies (The Goonies ´R´ Good

Enough, Cyndi Lauper), estavam

fazendo propaganda do filme, que

acabara de ser lançado no Brasil. 

 Fui seguindo o som, até o stand da

gradiente, porém, antes de chegar

aos aparelhos que tocavam a música,

ali estava ELE (MSX Expert XP-800).

Belo e imponente, com uma

fantástica imagem colorida na TV e

rodando um jogo, que eu conhecia

do fliperama (Hyper Sports 2); foi

amor a primeira vista.

 O micro seria lançado para o natal

daquele ano (1985), mas só vim

adquirir o meu, no mês de março do

ano seguinte. Daí foi uma sucessão

de coisas boas, que duram até hoje.

 Se não me engano no começo de

1987, adquiri a interface de drive 5 ¼

DDX, que facilitou muito a utilização

do micro. Em 1989, já estudava

análise de sistemas na PUC-

Campinas, então, praticamente pulei

a fase das adaptações para MSX2 e

me tornei praticamente um usuário

de PC. Já nos Anos 2000, adquiri um

MSX2 e até mesmo o MSX Turbo-R

800 A1ST.

 Mas como não sou colecionador, eles

vem e vão das minhas mãos.

Atualmente tenho meu Expert de

coração com as mesmas

configurações de 1987. De vez em

quando eu o ligo, mas sou

praticamente um usuário de

emuladores. E ainda esse ano, ou no

começo do próximo, vou comprar

um MSX2+, com SD MAPPER.

 Gosto de jogar de tudo um pouco,

desde jogos clássicos, até jogos

obscuros, garimpados na rede. Mas

todo mundo tem seus favoritos como:

Goonies; Hype; Gunfright; Road

Fighter; Aleste; Nemesis; Space

Manbow; alguns entre as centenas de

bons jogos que existem para a

plataforma. Esse é um pedacinho da

minha história com esse micro, mas

tem tantas outras, principalmente

das boas amizades que o MSX me

trouxe.

Outro usuário de MSX é o Adriano

Souza. Conheceu o MSX em 1990.

Estava na quinta ou sexta série da

escola e comecei a frequentar a “casa”

de um amigo de classe. Digo “casa”

porquê estava mais para uma

mansão que a família dele tinha

cabado de se mudar no bairro do

Jabaquara em São Paulo.

Imagem: Alexandre Angelo com seus retro computers.

  Como minha casa era meio longe,

eu geralmente passava o final de

semana inteiro lá, que era uma

espécie de mundo paralelo: Um

casarão moderno, com piscina, sauna,

uma dispensa cheia de guloseimas,

home-theater, (antes desse termo se

quer existir), já que o pai dele gostava

muito de cinema e tinha, sem

exagero, uma video locadora em

casa, com uma daquelas TV de tubo

gigantescas e uma parede inteira

forrada de fitas VHS, tudo ligado a um

aparelho de som que talvez seja

familiar aos que curtem audio: Um

Gradiente Exotech: O aparelho de

som mais “pica” que o dinheiro podia

comprar naquela época, rs, (Imagina

o que era para uma criança de 11 anos

assistir pela primeira vez RoboCop

naquele setup...)

Imagem: Adriano Souza
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"DEPOIS QUE DEIXEI
ABANDONADO APARECEU
UM MONTE DE
COMENTÁRIOS, DEPOIS
DEIXEI INVISIVEL E SÓ EU
PODIA ENTRAR".

  Como minha casa era meio longe, eu geralmente passava o final de semana inteiro lá, que era uma espécie de mundo

paralelo: Um casarão moderno, com piscina, sauna, uma dispensa cheia de guloseimas, home-theater, (antes desse termo se

quer existir), já que o pai dele gostava muito de cinema e tinha, sem exagero, uma video locadora em casa, com uma

daquelas TV de tubo gigantescas e uma parede inteira forrada de fitas VHS, tudo ligado a um aparelho de som que talvez

seja familiar aos que curtem audio: Um Gradiente Exotech: O aparelho de som mais “pica” que o dinheiro podia comprar

naquela época, rs, (Imagina o que era para uma criança de 11 anos assistir pela primeira vez RoboCop naquele setup...)

Mas enfim... O Exotech não era o único Gradiente naquela casa, porque no quarto do meu amigo tinha um Expert Plus, que

se tornou a principal atração entre as várias daquela casa chique do meu amigo. No momento que eu joguei Zanac,

Knightmare, Thexder, minha mente explodiu de tal forma que eu só conseguia pensar em MSX, até que o meu pai viu que

tinha que fazer algo a respeito e me deu um Expert Plus igualzinho, o mesmo setup, com o monitor de fósforo verde e Data

corder. Dalí pra frente fui me aprofundando na plataforma, frequentei várias pirate-houses São Paulo a fora, mais pra frente

comprei um drive de 3,1/2, Megaram, tinha uma caixa de sapatos cheia de disquetes, comprava a CPU-MSX, enfim, me tornei

um MSXzeiro inveterado. Os jogos que ele mais gosta são todos da saga Nemesis: Parodius, Salamander, etc.. Além de

Eggerland Mistery, King’s Valley, Metal Gear, Afterburner… Ele joga de tudo na verdade: Dos clássicos da Konami, Compile, até

os ports de Spectrum meia-boca. Curto também os jogos da Dinamic, apesar da jogabilidade arrastada: Astro Marine Corps,

Captain Trueno e jogos espanhóis em geral: After the War, Freddy Hardest, Terramex, entre outros.

  Uma das suas frustrações na época era não ter conseguido

converter seu Expert para MSX2 e foi somente em Julho de 2022

que eu resolveu comprar um MSX real depois de quase vinte e

poucos anos emulando no PC. Por conta desse gap, e sendo um

apaixonado pela plataforma, achei que merecia no mínimo um

2+ dessa vez.  Chegou a considerar um MSX em FPGA, que aliás

ainda pretende ter, mas como ficou muito tempo sem usar o

hardware real, achou que fazia mais sentido ir atrás de um MSX

2+ de época (inclusive queria um MSX com drive, pois queria ter

uma “experiência nostálgica completa”, por assim dizer).

 "Eu sempre sonhei em ter um 2+ da Panasonic (que eu considero

o computador mais bonito já feito), e como sou formado em

design de produto, a questão estética acaba tendo um apelo a

mais no meu caso, de modo que eu passei a perseguir essa idéia

dos Panasonic Japoneses, mas deixando de fora os Turbo-R, que

até então pensava que estava fora do meu alcance, por assim

dizer;  

 A realidade no entanto se provou diferente, já que na minha

experiência, a diferença de preço entre um Panasonic 2+ pra um

Turbo-R podia nem existir dependendo de onde eu procurava.

Percebí que na verdade tudo se resumia a uma questão de

oportunidade, de modo que eu passei a incluir os Turbo-R no

meu leque de opções e logo depois apareceu um A1ST em um

grupo de classificados do Facebook: A unidade estava linda, em

excelente estado, com serigrafia impecável e preço justo. Decidí

bater o martelo e então derrepente aquilo que era um sonho

distante se tornou realidade. No meu caso faço questão de ter

um drive de disquete mais por uma questão de nostalgia mesmo.

Tenho cópias em disco dos meus jogos preferidos, já que era

assim que eu os carregava na época, já a Carnivore é “outra brisa”:

Oferece uma solução fácil pra uma série de necessidades:

Expansão de memória, armazenamento em massa, memória

flash, SCC, FM-PAC, tudo num único cartucho feito através de

implementação FPGA, ou seja, hardware moderno. 

Acho isso sensacional. Tenho tanto a Carnivore
quanto a SD Mapper e acho ambas excelentes. A
Carnivore com certeza é mais completa e vale a pena
o investimento extra, já a SD Mapper acaba também
sendo uma boa opção por custar quase metade do
valor.

Outra usuária de MSX é a Marcela Cristina que
inclusive tem um blog já existia com outro proposito,
em 2010 ela postava animes online e compartilhava
algumas traduções de mangá, falava de algum anime
favorito. Ela diz que num momento congelou porque
desanimou, mesmo tendo 100 mil visualizações ela
via como hobby, e a falta de comentários a
desanimou.
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"EU PERCEBI QUE MUITOS
RPGS DE PC ENGINE, OU
MESMO ALGUNS
PLATAFORMAS COMO
VALIS, APARECERAM NO
MSX".

"Ano passado comecei a escrever sobre
mangás que eu l ia,  alguns jogos e algumas
vezes de politica -  eu fui  influenciada pelo
shoujo cafe -  mas desanimei novamente
porque alguém da familia morreu.  Essa
retomada ano passado foi  porque eu queria
retomar o gosto pela leitura.  Depois de
passado o periodo de luto reformulei ,  e
decidi escrever sobre jogos novos em
plataformas antigas,  porque eu comecei a me
aventurar na biblioteca deles."  diz ela.
O l ink para seu blog é https://paraiso-godi-
nekinha.blogspot.com/ 

Marcela era interessada no PC Engine porque
ele na sua opinião era forte,  e parecia estar
entre a geração 8 bits e 16,  igual ao
Dreamcast que estava entre o ps1 e o ps2.
Ai eu tentei conhecer mais sobre o MSX, já
que tinha tanta coisa do PC engine nele.
A Marcela é uma nova Msxzeira ,  conhece a
plataforma há um ano mais ou menos,  gosta
dos jogos Pippols,  Sophia,  Goonies,  The Stone
of Wisdow. Adora escrever em seu blog sobre
games de Zx Spectrum e MSX. Ela usa o
Retroarch com o core do BlueMSX para jogar.  
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E é isso aí
pessoal. Espero

que tenham
gostado desta

edição. A próxima
tem muito mais.

Aguardem.




