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ADAPTADOR MSX PARA SVI-328
MANUAL DEL USUARIO
CCG 1986

5. INSTALACION DEL ADAPTADOR

a)Con el ordenador desenchufado de 1a red introduzca el
adaptador en la ranura situada en la parte superior del teclado
hasta verificar que se encuentra firmemente conectado al slot.
Para colocar el adaptador debe Sujetarse éste por el propio
circuito impreso. sin tocar la placa de aluminio para que ésta no
se mueva con el uso (ver dibujo). Evite tocar la placa de alumi-
nio cuando el adaptador lleve funcionando varias horas vya que
actta como refrigerador y puede alcanzar temperaturas altas.

IMPORTANTE: El adaptador debe colocarse de forma que la cabeza
de! tornillo esté orientada hacia el operador(hacia el teclado).

TORNILLO

SUJECION ——_
SUJEcioN

R X

b)Encienda el ordenador. Si tiene unidad de discos debe de

estar apagada o bien sin disco alguno en 3u interior. Si tiene
tarjeta de expansidn de memoria debe desconectarla.
La presentacidn consiste en el logotipo habitual de SVI

seguido de un mensaje de salutacidbn en el que se indica que nos

encontramos en modo MSX. Cualquier otro resultado indica que el

adaptador se halla mal conectado. Para recolocarlio debe apagarse
previamente el ordenador{vuelvase al punto [al] de este mismo

apartado). :

El mensaje de presentacidn es el siguiente:

Bienvenido al SVI328 msx
Compatible MSX BASIC version 1.8
CCG 1986

28815 bytes free

OK



2. DIFERENCIAS ENTRE SVI328 y MSX.

El hardware del SVI328 tiene 108 mismos componentes
principales que un MSX: oprocesador Z88., VDP TMS9918, PPI 8255,
PSG AY3-8918. Sin embargo presenta diferencias notables en la
gestidn y direccionamiento de las puertas de entrada/salida, de
loe bancos de memoria y de sus periféricos en general. La linea
MSX esta claramente inspirada en el 328 pero 1los separan
diferencias que los convierten en incompatibles. EI objetivo de
nuestro adaptador ha sido salvar estas diferencias, sustituir las
caracteristicas hardware por software capaz de gestionar el
SVI328 como s8i se tratara de un MSX. Estamos seguros de que el
usuario de este adaptador sabrid apreciar nuestro esfuerzo y las
extraordinarias caracteristicas de este producto.

La eleccidbn entre las posibles alternativas a la hora de
realizar este trabajo ha recaldo en el objetivo de que exista la
mayor compatibilidad posible en el aspecto practico, es decir.
que funcionen sin problemas la mayor cantidad posible de
programas MSX comerciales. Este objetivo nos ha obligado a
sacrificar algunos pequefios detalles de menor importancia que se
van detallando en este manual.

3. DEPURACION DE PROGRAMAS

La depuracidbn tiene el objeto de hacer que los programas que
se cargan en la memoria de! ordenador se adapten a las exigencias
de nuestro sistema. Esto en definitiva hace que los programas MSX
funcionen sobre el SVI328 con el adaptador.

E1 adaptador 1lleva incorporado un sistema opcional de

depuracidén para la carga de programas en coddigo de maquina(los
programas en BASIC no se depuran). La activacidn del

sistema de depuracidbn hace que el programa que se estad cargando

gsea comprobado y modificado(depurado) antes de pasar a la memoria
del ordenador.

La tarea de depuracibn es por lo general recomendable Ila
primera vez que Se Ccarga un Programa nuevo Yya que son
mayoritarios 1os programas que requieren este tratamiento. En los
apartados posteriores se dan mas detalles sobre como controlar la
depuracidn. %

4. TECLADO

E1l teclado del SVI328 con nuestro adaptador tiene el mismo



juego de caracteres que cualquier micro MSX, es decir. contiene
todos los caracteres graficos de los MSX. Dado que la disposicién
del teclado no es la misma en SVI328 y MSX tendran que tenerse éen
cuenta las siguientes equivalencias:

TECLA MSX "  TECLA Sv1328

N Acentos PRINT
GRAPH LEFT GRPH
CODE RIGHT GRPH

Por problemas inherentes al hardware del SVI328 en ailgunos
casos se produce una doble impresibn de caracteres cuando se
pulsan mas de dos teclas a la vez para obtener un caracter: por
ejemplo si se pulsa SHIFT + GRAPH + tecla’'8’.

5. EXCEPCIONES AL BASIC

E!l BASIC incorporado en el adaptador es totalmente compatible
con el BASIC MSX . con las siguientes excepciones dque hacen
referencia a comandos que ahora se utiliZzan para otras tareas o

se han ampliado:

PDL:
~-Uso MSX:control de paddles(joystick de potencidbmetros).
-Uso SVI328+adaptador: Paso de modo MSX a modo SVI328.
Sintaxis:

PRINT PDL(8) <ENTER>

E1l uso de este comando evita la necesidad de extraer el
adaptador de su slot para trabajar en Basic SVI328. Para
hacer el paso inverso estando en Basic SVI328 cursar 1la
orden:DEFUSR=0:?USR(®4). Mas adelante se da amplia informa-
cidn de las posibilidades del cambio de modo.

PAD:

-Uso MSX: control de tableta grafica.
-Uso SVI328+adaptador: Activa depuracidn ‘"excepcional"
para el programa que sSe encuentra cargado en memoria.
Sintaxis:

PRINT PAD(#) <ENTER>

Este comando s8e usara en aquellos casos eéen que los
programas corran Con l!entitud excesiva.(Solo debe wusarse
en programas en coédigo de maquina).

NOTA: El1 uso indiscriminado de este comando puede provocar
el mal funcionamiento del programa o incluso el bloqueo
total del ordenador de modo que puede llegar a hacerse



BLOAD:

6.

necesario apagar el ordenador para recuperar el control.

Esta instruccidbn tiene la misSidn que es habitual en MSX y
en SVI328. Sin embargo en nuestro caso se ha ampliado
ligeramente para soportar el proceso de depuracidn
automatica que ya se ha comentado anteriormente.

El uso de este comando queda com sigue:

Formato Funcion
BLOAD"CAS: " Carga un programa depurando.
BLOAD"CAS:---" Idem.
BLOAD" ---" Idem.
BLOAD"N: " Carga sin depurar.
BLOAD"N:---" Idem.

En todos los casos se puede especificar autoejecucidn con
BLOAD"----",R.

En todos 1los casos se puede especificar desfase tanto
positivo{hacia arriba) como negativo(hacia abajo) .Ejemp’n:

BLOAD"cas: ", 1080

Carga el programa 1008 bytes por encima de su direcciédn
normal.

BLOAD " cas:",-10060

Carga el programa 1000 bytes por debajo de su direccidn
normal .

Por tanto, los comandos normales de carga de programas
c.m. BLOAD"CAS:" , BLOAD"---" y BLOAD"CAS:---" implican
que se activa la autodepuracidn. Estos comandos son
los que se usarédn preferentemente para ejecutar programas
originales MSX.

Si 1o que se quiere es cargar el programa sSin depurar, es
decir, pasarlo a la memoria del ordenador tal vy como se
encuentra en la cinta se emplear4d BLOAD"N: "o BLOAD'N:---",
Este debe ser el procedimiento normal para hacer duplica-
dos de programas.

PERIFERICOS ¥ ACCESORIOS .

6.1 Cassette.

El uso del cassette SVI9@4 o SVI9@3 es perfectamente valido

para

trabajar en MSX tanto a 1200 como a 2484 baudios.

Se ha preparado la tecla Fl1 con la orden "MOTOR" que activa



y desactiva el motor del cassette alternativamente cada vez que
se pulsa. Esta es una caracteristica atil cuando se gquiere
rebobinar o avanzar una cinta cassette ya que el motor 8e para
después de la carga de programas.

Los ordenadores MSX utilizan grabadores de cassette corrien-
tee. Esta aparente ventaja presenta sin embargo el inconveniente
de que programas grabados con un cassette no cargan desde otros o
lo hacen con dificultad. Esta es una caracteristica que conocera
cualquiera que haya utilizado un MSX u otro ordenador que se base
en el cassette como medio de almacenamiento.

E1 cassette SVI es inmejorable para este trabajo. De cual-
quier manera, es posible instalar un cassette adicional para
funcionar junto con el cassette SVI. Si decide hacer esta amplia-

cidn no dude en pedirnos detalles sobre su instalacidédn y funcio-
namiento.

Las cintas que se utilicen deben ser siempre de buena
calidad. Deben desecharse 1as conocidas cintas de corta duracién
a precio asequible que traen tantos problemas. El cassette SVI
graba programas a 2400 baudios con gran calidad pero deben usarse
siempre cintas adecuadas.

Para grabar a 1200 o 24806 baudios se wutiliza el comando
SCREEN de la siguiente forma:

SCREEN. . .1
SCREEN. . .2

o bien especificando la velocidad en CSAVE:

CSAVE  --=-",1
CSAYR ' =~=",2
6.2 Impresora
La impresora puede ser cualquiera conectada al SVI mediante

interface paralelo CENTRONICS. No existe ninguna diferencia en su
uso respecto al BASIC SvVI328/318.

6.3 JOYSTICK

Pueden usarse sin problemas l1os de la marca SVI o cualquier
otro que tenga el mismo modelo de conector. No obstante. el
segundo botén de disparo que tienen algunos de ellos(sobre todo
los MSX) no es detectado.por razones de hardware. Para solucionar
esta carencia se han dispuesto dos teclas que hacen las funciones
de! segundo botén. se trata de la tecla 'LEFT GRAPH'y la tecla
“." del teclado numérico. que hacen las funciones de segundo
botén de disparo de los joysticks 1 y 2 respectivamente. Puede
comprobarse su funcionamiento mediante el siguiente programa:



10 CLS

20 if STRIG(3)<>8 then ?"SEGUNDO BOTON DE DISPARO.STICK 1"
30 if STRIG(4)<>@ then ?"SEGUNDO BOTON DE DISPARO.STICK 2"
40 goto 20 :

STRIG(3)=LEFT GRAPH
STRIG(4)="."(teclado numérico)

Las funciones STRIG(1) y STRIG(2) responden a los botones de
los joysticks 1 y 2.

Pueden wusarse simultineamente los dos joysticks tanto en
BASIC como en ¢.m.

6.4 Disco

El scftware destinado al control del susbsistema de disto se
encuentra actualmente en preparacidn.Se suministrarid opcionalmen-
te.

7. CONSEJOS PARA CARGAR Y GRABAR PROGRAMAS
USUARIO.

EALIZADOS POR EI

7.1 Programas BASIC.

Este tipo de programas pueden ser grabados y cargados S8Sin
ningtn problema. Los programas que usted grabe son compatibles
con cualquier MSX. :

7.2 Programas en coddigo de maquina(c.m.).

a)Si Su programa utiliza !lamadas a rutinas de la ROM tenga
en cuenta que es muy recomendablie hacerlo a traves de la tabla de
bifurcacidn del BIOS MSX. E! acceso directo a rutinas de ta ROM
puede causar problemas en ciertos casos, sSi bien se ha tratado de
respetar las entradas.salidas y uso de registros de la mayoria de
las rutinas. E1 esquema detallado del BIOS MSX se puede encontrar
en cualquier libro técnico sobre MSX.

b)Si sSu programa utiliza instrucciones IN/OUT tenga en
cuenta que los nimeros vy el uso de port no son los mismos en -MSX
y en SVI328. de modo que el uso indiscriminado de puertas causara
problemas.



Usted puede escribir un programa tanto con puertas MSX como
con puertas SVI328. Si lo hace con puertas MSX deberad cargarlo
con depuracidn activada. Si utiliza puertas de SVI328 no necesi-
tard depurarlo(y de hecho no debe hacerlo) pero este programa no
correrd en un ordenador MSX.

Mas adelante se ofrece una tabla de equivalencias de los
ports SVI328 y MSX. ’

Tenga en cuenta que el mejor método para hacer programas en
c.m. es utilizar 1lamadas al BIOS. E! uso directo de ports es mas
rapido pero también mis peligroso.

7.3 Tabla Resumen de Programas del usuario.

: BASIC : C.M.ports MSX ! C.M.ports SVI |

] 1 ! H

] 1 ] H
'Funcionamiento | | i |
yen MSX:@ . : SI ! SI i NO !
B i e i s e i ) N e T o e ¢ s el il S e e T e hanas) i s i s s i o s e e il sl i 1
1] 1 i ! {
iForma de ' ' ! ]
'cargarlos en : i i ‘
1SvV1328: : Normal : Depuracidn ' Depuracibn

; : Activada ! Desactivada

] 1] 1] 1

i 1 1 1

1
]
1
I
I




8. CONSEJOS PARA EJECUTAR PROGRAMAS ORIGINALES MSX.

En general, para ejecutar programas MSX originales debe
usted seguir J|as instrucciones que acompafian al programa. No
obstante damos a continuacién unas indicaciones que le resultaran
Gtiles.

8.1 Programas en BASIC.
Estos programas funcionan 8in ningdn problema . Siga las

indicaciones que figuran en la cinta cassette para cargarlo como
se e indique en 1a misma.

8.2 Programas en Cédigo de Maquina (c.m.).
Los programas en Cc.m. se distinguen porque sSe cargan con el
comando BLOAD.

Este tipo es8 el mas normal cuando se trata de programas de
juegos porque la programacidn en c.m. da como resultado programas
que corren répidamente y oCupan poCa memoria. sin embargo Su
listado es inaccesible para el principiante y se requiere de un
programa especial(un desensamblador) para verlo. No obstante
ejecutar un programa Cc.m. es tan facil como en BASIC.

Dado gque muchos programadores no respetan las normas MSX en
la realizacidn de programas en c¢c.m. pueden derivarse problemas de
funcionamiento que en muchos casos son resueltos de forma auto-
matica por el propio adaptador pero que en otros requieren de un
tratamiento especial:

1)E1 programa no funciona en absoluto. En este caso lo
primero que debe hacer es comprobar si existe una parte BASIC que
precede a la carga del c.m. En cualquier caso, si el programa se
carga con LOAD.CLOAD o RUN compruebe en el listado del programa
BASIC si existen instrucciones de carga de programas c.m. EsSto se
determina facilmente puesto que apareceria la ingtrucciédbn BLOAD
una o mas veces. Un ejemplo de este tipo de programas podria ser
el siguiente:

18 REM STAR WAR

28 c1s:PRINT "STAR WAR by John Gates"
3@ PRINT" LOADING..."

48 BLOAD"STAR".R

Este es un ejemplo tipico de programa BASIC que precede a un
programa c.m. Observe que en la linea 48 se cursa la orden de
carga del programa verdadero. La parte BASIC que lo precede no
serla en este Ccaso ma&sS que una mera presentacidn. En estos casos,
siempre que el programa no funcione, pruebe a cambiar la instruc-
ciébn BLOAD de la siguiente forma: .

BLOAD"N: "

Es decir, en el ejemplo de arriba la linea 46 quedaria como
sSigue:

48 BLOAD"N:STAR".R



Si se encuentra BLOAD'cas:" cambiese por BLOAD"N:".

Como va hemos venido diciendo ia claasula "N" en el comando BLOAD
tiene el objetoc de anular la depuracibn automatica. En algunos
casos sSera preciso que desactive ia depuracidn para Ccorfrer
ciertos programas.

Si 1la carga del programa se hace con el comando BLOAD como
comando directo(es decir’gin programa BASIC previo). efectte el
mismo cambio que hemos visto en el parrafo anterior.

/

2)E1 programa funciona pero 1o hace con exagerada lentitud
en todo o en parte. En este caso el recurso a utilizar no debe
utilizarse para programas BASIC puesto que o anico gque puede
hacer es estropearlo. Tampoco €S8 un recurso de ugo generalizado,
si asl fuera piense que el propio adaptador se encargaria de
ponerio en préctica. En general se trata de solucionar problemas
de lentitud en el movimiento de imagenes. Si usted observa lenti-
tud anormal en este aspecto pruebe a utilizar el siguiente metodo:

a)Cargue el programa sin autoejecucidn. Es decir. no
ponga la letra "R" tras BLOAD.

b)Al terminar la carga(espere el mensaje "OK") curse el
gsiguiente comando:

PRINT PAD(8) <ENTER>
c)Para ejecutarlo escriba ahora lo gsiguiente:

DEFUSR=peek(&HAFCBF)+256%peek(&HFCCE) : 7USR(8) <ENTER>

- E1 resultado puede ser que se acelere el funcionamiento del
programa. o bien que no se note efecto alguno o incluso que
surjan otros problemas en el funcionamiento que pueden llegar
incluso al bloquec de! ordenador.

3) E1 programa sigue sin funcionar o lo hace de forma incorrecta.

En este punto usted ha tratado de que el programa funcione
pero no lo ha conseguido. Esto es posible que suceda por una de
las siguientes causas:

a)Si usted esti tratando de hacer funcionar una Ccopia de
programa en vez del original es muy posible que esa copia no
se cargue correctamente y sea pdge el origen del problema.
Trate de conseguir una copia original u otra realizada con
un grabador adecuado en una cinta de calidad.

b)E1l programa puede requerir un tratamiento especial ©para
que funcione correctamente. Este tratamiento s&lo puede ser
hecho por personas que tengas conocimientos de programacion
en cbdigo de maquina y en muchos casos se€ requiere

k2



informacién confidencial de CCG, por lo que le sugerimos que
nos lo envie y nosotros lo revisaremos y le indicaremos, Si
es posible, la forma de tratar ese programa Ppara que
funcione correctamente. Garantizamos en todos los casos la
devolucién del programa que usted nos envie. Este programa
debe encontrarse sobre el cassette original del fabricante
del programa MSX en particular y debe acompafiarse de la
tarjeta de gararitia del adaptador en todos l1os casos. No se
atenderan solicitudes de copias de otra procedencia o que no
vengan acompafiadas de la garantia.

9. CONSEJOS PARA HACER DUPLICADOS DE PROGRAMAS

Los duplicados de programas en BASIC no opresentan ningan
problema. En este caso el SVI328 + adaptador se comporta exaCta-
mente 1gual que un MSX.

En cambio, los programas en coédigo de maquina (aquellos que se
cargan con BLOAD) requieren que usted tenga en cuenta ciertos
detalles cuando se disponga a hacer duplicados de programas.
Estos detalles conciernen al tema de la depuracidn, tema del que
va se ha venido hablando en este manual en diversos apartados.

Los ©programas en c.m.(cédigo de maquina) SOLO SE DEBEN
DEPURAR UNA VEZ. Si se hace la depuracidn mas de una vez lo
normal es que el programa no funcione. Tenga en cuenta lo
siguiente:

a)E!l comando BLOAD"CAS:" activa la depuracidn en la carga de
programas. Esto quiere decir que el programa que entra al
ordenador es DISTINTO del que hay en la cinta cassette. Este
programa depurado estd 1listo para funcionar con el
SVi+adaptador pero lo normal es que no funcione éeén un
ordenador MSX.

b)E1l comando BLOAD"N:" no activa la depuracidn en la carga
de programas. Esto quiere decir que el programa que entra al
ordenador es IGUAL al que hay en la cinta cassette.

c)El comando BSAVE no estad relacionado con el tema de 1la
depuracibdbn. Su funcibn es la normal. es decir. grabar en el
cassette un programa IGUAL al que se encubntra en el
ordenador. ' : :

19




Dicho esteo, considere los siguientes casos:

1)Usted carga un programa original MSX con BLOAD"CAS:" vy
hace un duplicado con BSAVE.

En este caso su duplicado es DISTINTO del programa inicial y
1o normal es que no funcione sSi sSe carga esa copia en un
ordenador MSX. S{ funcionara en el SVI328+adaptador si lo
carga s8in depuracién. En cambio. si lo carga con BLOAD"CAS:"
entonces se volverd a depurar, es decir. el programa Cambia
otra vez y lo normal en este caso es que no funcione en el
SVI328+adaptador. Recuerde que para no depurar debe emplear
BLOAD"N:@".

2)Usted carga un programa original MSX con BLOAD"N: " y hace
un duplicado con BSAVE.

En este caso su duplicado es IGUAL al programa inicial vy
esta copia 8! funcionarid en un ordenador MSX.

Dado que su duplicado ahora es igual al ©programa original
que sSe encuentra en el cassette, el procedimiento de carga
para que esta copia funcione normalmente en un

SVI328+adaptador es el mismo que para el programa original.

Es wuna buena idea el mantener siempre alguna copia del
programa original sin depurar. Piense que desde el momento en que
usted dispone de este adaptador posiblemente se relacionard con
usuarios MSX con los que intercambiard programas. Recuerde que
nunca debe hacer este tipo de intercambiosS con programas gque
usted haya depurado. Sus amigos MSX se lo agradeceran.

Tenga siempre presente que la depuracidn ie wva a ser

necesaria la mayoria de las veces a usted que dispone de un
SVI328. pero que nunca se necesita en un ordenador MSX original.

CUADRO RESUMER DE DUPLICADOS DE PROGRAMAS.

i BASIC - CODIGO DE MAQUINA A

i ' |
'Forma de Hacer| ! ' i
i11a Carga: ' Normal ' Bload'cas: i Bload"N: !
1] ] ] ] 1
L B ol T S s
‘Funcionamiento! ; : '
ien un MSX: ! S . Improbable ST .
1 1 1) 1 1
b oo 0 e e g A :
iFuncionamiento| : :
ien SVI328: T SI con BLOAD"N: | SI con BLOAD"cas: !
1 1 ] ¥ 1

; W
4
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APENDICES

A)CAMBIO DE MODO MSX A MODO SVI Y VICEVERSA.

Esta posibildad de cambio de modo 1le permite a usted
utilizar el SVI328 como lo venia haciende hasta ahora sin
necesidad de extraer el adaptador de su SLOT. Asi mismo le per-
mite entrar en modo de DISCO SVI(tanto CP/M como Basic de Disco)
sin sacar el adaptador, incluso estando usted trabajando en MSX.

Cuando usted arranca el ordenador con el adaptador puesto se
hace un chegqueo para comprobar la presencia de cualquier sistema
de disco. dandose preferencia a éeste gi esta presente. De esta

forma se puede entrar éen CP/M o Basic de DISCO de SVI nada mas

encender el ordenador simplemente colocando el disco apropiado éen
el drive A antes de accionar el interruptor.

Otra forma diferente de pasar a modo SVI es desde el mismo
MSX. Supongamos que usted se encuentra en modo MSX y decide pasar
a modo SVI328 o CP/M. Para conseguir esto simplemente debe cursar
el siguiente comando:

CALL SVI <ENTER>
NOTA: E1 comando PRINT PDL(®) tiene el mismo efecto.

Si quiere Ppasar a CP/M o BASIC SVI de DISCO no olvide
colocar el disco correspondiente en el drive A antes de cursar el
comando.

Los usuarios avanzados apreciaran el hecho de que la RAM de
trabajo del sistema no 3@ altera cuando se cursa el comando de
cambio de modo. Esto puede tener diversidad de aplicaciones por
cuanto permite el paso de informacibn desde el modo MSX al SVI vy
viceversa. Para pasar desde el modo SVI a MSX ejecute 1la
siguiente orden:

DEFUSR=AHTBOF : 7USR(8) <ENTER>

La orden DEFUSR=@:?USR(®) también provoca el paso a MSX pero si
borra la memoria.

§i se encuentra en modo CP/M vy quiere pasar a MSX la mejor
forma de hacerlo es con el comando MSX.COM que se suministra c¢on
el sistema de disco opcional o bien desde. el mismo DDT. Si
utiliza el DDT siga los giguientes pasos: i

a)Entre en DDT con:
A>DDT <¢ENTER)

- sFE79 <ENTER>
- FE79 C9 C3 <ENTER>

12




, b)Fijese en que usted sbdlo debe escribir:
DDT.ENTER. SFE79,ENTER.C3,.ENTER. E! resto 1o escribe el propio
DDT. No olvide retirar el disquete después de entrar en DDT.

Este modo de paso desde CP/M a MSX no es igual al pasc con el
comando MSX.COM puesto que se borran algunas zZonas de memoria.

Cuando  efectae esta operacidn de cambio de modo para pasar
informacibdn tenga en cuenta que:

i)La 2ona de memoria no alterada es la comprendida en el

area: %
8063 hex —--> ECFF hex

(ambas inclusive).

2)Los programas en c.m. que se pasen de esta forma por lo
general no funcionarin en el otro sistema.

3)Cuando se trata de pasar programas BASIC hay que tener en
cuenta gque las posiciones 8063 a 8062 se ponen a cero VY
cambian las variables del! sistema. Por otra parte no coinci-

den todos los "token"(cbdbdigos de instruccidn) entre el BASIC
MSX y el de SVI328. >
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B)METODO DE PASO DE PROGRAMAS BASIC

Los programas BASIC escritos en un sistema pueden funcionar
en el otro, tomando las siguientes precauciones:

a)No debe haber instrucciones que afecten de forma directa a
las variables del sistema (Poke y Peek).

b)No deben existir rutinas de c.m. que dependan del sistema.
En general puede decirse que las rutinas de ¢c.m. no pueden
pasarse de uno a otro sistema.(Observar la presencia de la
funcidn USR)

c)No deben existir comandos que no pPpuedan usarse en el otro
sistema: BASE, VDP, etc.

d)Por otro lado hay instrucciones que se usan de forma
diferente, tal es el caso de SCREEN.KEY ON/OFF,CLICK, etc.

Estos hay que corregirlos sobre el propio listado del
programa. :

Después de pasar el programa BASIC hay que corregir ademas
ciertas .variables del sistema y las direcciones 800@-8002 hex.

Una parte importante a recordar es que los cdodbdigos de
instruccidn(token) no coinciden plenamente entre los dos sistemas

y esto afecta, entre otros, a los s8ignos aritméticos. Esto tiene
el efecto de que una vez pasado el programa de un modo a otro el
listado muestra bastantes lineas cambiadas. E! cambio de “los

coébdigos necesarios puede hacerse directamente sSobre el listado o

con un programa al efecto que los modifique. Un programa de este

tipo para pasar programas desde el SVI328 al MSX se presenta en
el siguiente apartado.

Paso de un programa BASIC SVI a BASIC MSX.

1)Poner modo SVI328 con la orden CALL SVI.
2)Cargar el programa BASIC que se desee pasar.
3)Tomar nota del resultado de las siguientes operaciones:

PRINT PEEK(&HB8681)
PRINT PEEK(AH8682)
PRINT PEEK(&HFT7EE)
PRINT PEEK(&HF7EF)
PRINT PEEK(AHFD4B)

4)Pase ahora a modo MSX con DEFUSR=&H7BSF:?USR(#)

5)Haga Ilos siguientes POKE utilizando en el lugar en el quct

aparece la "x" el namero que habia anotado en el apartado 3 en el

mismo orden. =
POKE (&HBS61).x

POKE (&H88062).x

POKE (&HF6C2).x

POKE (&HF6C3).x

POKE (&HF3F5).x (siempre es §)

14
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_6)Ahora ya puede listar el programa. Observarad que hay lineas que
han cambiado. incluso han cambiado todos los signos aritméticos.
Esto se debe a que los cédigos de instruccibébn no coinciden entre
ambos sistemas. '

7)Cargue el programa especial de paso con MERGE, y haga:

RUN 650160

8)Cuando aparezca °'OK° borre todas las lineas a partir de la
65000 . (DELETE 65008-65320)

9)En este momento ya tenemos el programa BASIC 1listo para
funcionar en cualquier ordenador MSX. No olvide revisarlo por si
existen instrucciones que debe modificar(pasar SCREEN1 a SCREEN2
,por ejemplo).

18)Programa especial de paso de programas BASIC SVI a MSX.
Después de escribir este programa, en modo MSX, hay que grabarlo
con SAVE, puesto que usted deberd cargarlo con MERGE en lo sucesi-
vo. Debe respetar los numeros de linea que se indican.

65080 END

65819 DEFINT A-V:DEFSTR W:DEFSNG X-Z:W=" EN LINEA "

65020 X=32768:Z=PEEK(X+1)+256%PEEK(X+2)-1:Y=PEEK(X+3)+256%
PEEK(X+4) :X=X+4

65030 X=X+1 -

65040 A=PEEK(X) :

65858 IF A=@ THEN IF X=Z THEN Z=PEEK(X+1)+256%PEEK(X+2)-1:
Y=PEEK(X+3)+256%XPEEK(X+4) :X=X+5:GOTO 65040

65060 IF Y=65@810 THEN END

65878 IFA<32THEN GOSUB 65178:GOTO 65848

65080 IF A<199 THEN GOSUB 65240:GOTO 65840

65090 IF A=255 THEN GOSUB 65298:GOTO 65840

65180 IF A>239 THEN POKE X,A-2:GOTO 65838

65118 IF A>237 THEN IF A=238 THEN POKE X.199:GOTO 65030 ELSE
POKE X.283:GOTO 65030

65120 IF A>288 THEN GOSUB 65310:GOTO 65038

65138 A=A-198 RESTORE 65168 :FOR M=1 TO A:READ B:NEXT

65146 IF B=216 THEN ?"COMANDO NO TRADUCIBLE"W:Y

65150 POKE X.B:GOTO 65838

65160 DATA 284.216.216,285,216,206,2087,2068.216,216

6517@ IF A=15 THEN X=X+2:RETURN

65188 IF A=28 THEN X=X+3:RETURN

65190 IF A=29 THEN X=X+5:RETURN

65280 IF A=31 THEN X=X+9: RETURN

65219 IF A=13 OR A=14 THEN X=X+3:RETURN

652208 IF A=11 OR A=12 THEN X=X+3:RETURN

65230 X=X+1:RETURN

6524@ IF A=132 THEN X=Z:RETURN

65258 IF A=143 THEN X=Z:RETURN

65268 IF A=152 THEN PRINT"POKE"W:Y

65278 IF A=149 THEN PRINT"ON"W;Y

65288 X=X+1:RETURN

65299 IF PEEK(X+1)=151 THEN PRINT"PEEK"W;Y

65368 X=X+2:RETURN

65310 IF A=221 THEN PRINT"USR"W;Y

65320 RETURN
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TABLA DE EQUIVALENCIA DE LOS TOKEN(CODIGOS DE INSTRUCCION)

Bl

INSTRUCCION CODIGO MSX CODIGO SVI MBASIC
x 243 245 244

+ 241 243 242

- 242 244 243

/ 244 246 245

< 248 242 241

- 239 241 - 240

> 238 240 239
ABS 134 x = e
AND 246 248 247
ASC 149 x - E B
ATN 142 x --- ---
ATTRS 233 x —e N.E.
AUTO 169 --- 171
BASE 201 N.E. N.E
BEEP 192 --- N.E.
BINS 157 x --- , N.E.
BLOAD 207 205 N.E
BSAVE 208 206 N.E
CALL 202 N.E. N.E.
CDBL 168 x --- 158 x
CHR$ 15 x --- -
CINT 158 x --- 156 x
CIRCLE 188 --- e N.E.
CLEAR L A4e --- R 22
CLICK N.E. 200 s N.E.
CLOAD 155 --= N.E.
CLOSE 180 --- 195
CLS 159 --- N.E.
CMD 215 --- N.E.
COLOR 189 --- 155
CONT 153 --- 154
COPY- 214 --- N.E.
cos 140 x —s co
CSAVE 154 --- N.E.
CSNG 159 x --- 157 x
CSRLIN 232 --- N.E.
CVD 178 x --- 173 x
cv1 168 x ——- 171 x
Cvs 169 x - - 172 %
DATA 132 -—- ~—-
DEF 151 - 152
DEFDBL 174 --- 176
DEFINT 172 - 174
DEFSNG 173 --- 175
DEFSTR 171 --- 173
DELETE 168 --- 170
DIM 134 --- ~--
DRAW 190 --- N.E.
DSKF 166 x --- N.E.
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DSKI13
DSKOs$
ELSE
END
EOF
EQV
ERASE
ERL
ERR
ERROR
EXP
FIELD
FILES
FIX
FN
FOR
FPOS
FRE
GET
GOSUB
GOTO
HEXs$
IF
IMP
INKEYS$
INP
INPUT
INSTR
INT
IPL
KEY
KILL
LEFTS
LEN
LET
LFILES
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LOC
LOCATE
LOF
LOG
LPOS
LPRINT

234
209
161
129
111
249
165
225
226
166
139
177
183
161
222
139
167
143
178
141
137
155
139
250
2386
144
133
229
133
213
204
212
129
146
136
187
175
147
158
181
172
216
173
138
156

157
184
285

182
131
176

174

175
251

206

M ¥ X%

»*

1.7

N.E.
N.E.

162
125
250
166
214
215
168
192
1398
159
211

N.E.

1383

154
251
221

218

N.E.
N.E.

200

N.E.
N.E.

159
136
176
156
117
155
158
201

N.E.

197

180
178
178
252

N.E.

*



NAME
NEW
NEXT
NOT
OCT$
OFF

ON
OPEN
OR

ouT
PAD
PAINT
PDL
PEEK
PLAY
POINT
POKE
POS
PRESET
PRINT
PSET
PUT
READ
REM
RENUM
" RESTORE
RESUME
RETURN
RND
RSET
RUN
SAVE
SCREEN
SET
SGN
SIN
SOUND
SPC
SPRITE
SQR
STEP
STICK
STOP
STRS$
STRIG
SWAP
TAB
TAN
THEN
TIME
TO
TROFF

211
148
131
224
154
235
149
176
247
156
165
191
164
151
193
237
152
145
195
145
194
179
135
143
178
140
167
142
130
136
185
138
186
197
219
132
137
196
153
223
199
135
220
162
144
147
163
227
164
219
141
218
2083
217
163

18

N.E.
15
151
N.E.
289
N.E.

AR

“m;N;Eon
216 : 5

165
288
2087
N.E.
195
164



TRON 162 e 163

USING/ 228 it 217
USR 221 i 210
VAL 148 x e s
VARPTR 231 e 228
vDP 2008 N.E. N.E.
VPEEK 152 x T N.E.
VPOKE 198~ il N-E.
WAIT 150 e 151
WIDTH 160 e N.E.
XOR 248 2508 249
N 252 254 253
) 245 247 246
ABREVIATURAS:

N.E.: "NO EXISTE ESTA INSTRUCCION"
-=-=- : "El1 cbdigo coincide.
x : "El céddigo va precedido por 255.

Estas tablas son muy atiles si se desea pasar programas de
un modo a otro. Se muestra también la tabla correspondiente al

MBASIC versidn 5.2 por sSi se quieren pasar programas a o desde
MBASIC.

13



D)ALGUNAS INSTRUCCIONES NUEVAS EN MSX

En esta seccidn vamos a tratar de poner al corriente al
_ysuario de algunas caracteristicas peculiares de 1a norma MSX que
no existen en SVI328. '

Las instrucciones BASE y VDP.

Estas dos instrucciones afectan al tratamiento de 1a VRAM vy
el chip de video.

BASE

Su sintaxi1s es:
BASE (Tabla)=direcciobn YRAM
o
PRINT BASE(tabla)
X=BASE( tabla)
- etc.
Su cometido es poner o leer ta direccidn de comienzo de las
"tablas que componen la RAM de video.
El rango para "Tabla" es @19
El rango para “"Direccibn” es #-14336.

Los 20 valores posibles para 'tabla” se agrupan én 4 conjun-
tos, 1 para cada modo de pantalla. Cada uno de estos conjuntos
tiene 5 tablas que son las siguientes: <

Base de la Tabla de Pixels.
Base de la Tabla de Colores.
Base de la tabla de patrones.
Base de la tabla de atributos de 1os sprites.
Base de la tabla de patroneées de los sprites.

W N W\

Asi la forma para obtener ta direccidn de la tabla deseada
es.
BASE(Modo de Pantalla%5 +numero de Tabla (de 8-5))

Por ejemplo: PRINT BASE(6) muestra la direcién de la tabla de
colores del modo 1 de pantalla(Screen 1).

vYDP

Sy sintaxis es:
VDP(r)=valor
Q
PRINT VDP(r)
®x=VDP(r)
etc.
Donde “r" es el namero de registro del chip de video que
puede estar én el rango 8-7.
E! namero “valor” puede estar en el rangoéﬁ;255.

20
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El manejo de esta instrucciédn requiere del conocimiento del
chip de video TMS9918A. Recomendamos dirigirse a manualeg MSX
tales como el manual técnico de Philips o el manual del! usuario
del CANON V-20 que ofrecen una descripcidn en detalle de estos
temas.

’

La instrucciédn SCREEN
Su uso respecto al SVI se diferencia ek lo siguiente:
1)Hay 4 modos graficos de SCREEN:
SCREEN #: Modo de texto 48 columnas max.
SCREEN 1: Modo de texto 32 col.maxX con sprites.
SCREEN 2: Modo de alta resolucibn(256x192)
SCREEN 3: Modo de media resolucidn.
2)Ademé&s tiene otras aplicaciones que son:
Fija la velocidad de grabacidn en cassette:
SCREEN., . .1 1206 baudios.
SCREEN. . .2 124088 baudios.

Activa y desactiva el CLICK(esto se hace con el
comando CLICK en SVI328):

.. SCREEN. .8 ‘quita el CLICK
" SCREEN. .1 pone el CLICK

P
*

: Tambienf fija el tamafio de los sprites de la misma forma que
en SVI328.

KEY ON/OFF

Esta instruccidn hace aparecer y desaparecer las barras de
funciones de las teclas F@-F18 de la parte inferior de 1a
pantalla:

KEY OFF ‘quita las funciones
KEY ON .las pone

OPEN"GRP: *

Esta instruccidn se usa en MSX para escribir en modo de alta
resoloucidn. En MSX un PRINT normal hecho en alta resolucidbn no
tiene ningdn efecto. Para escribir algo en pantalla debe abrirse
previamente un pseudo-fichero de salida que es la propia pantalla
y*® se denomina "GRP:". Para fijar las coordenadas de escritura se
emplea cualquier instruccién grafica. Ejemplo:
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18 SCREEN 2

28 OPEN"'grp:" as 1
39 PRESET(128.96)
49 PRINT#1,"PRUEBA"
50 goto 58

En modo de alta resolucidn no puede utilizarse LOCATE.

Las instrucciones DRAW y CIRCLE

En este punto hay que advertir que egste es un tema que esta
corregido en las Gltimas versiones de SV 328, pero no as!{ en las
anteriores. Se trata del uso de DRAW con signo y rotaciones de
lag figuras y del trazado de radios en la instrucciédn CIRCLE.

En MSX es posible utilizar la siguiente instruccion DRAW :

 DRAW"BM128,96 M-38,+28"
Ademis es posible rotar la figura con el comando A:
DRAW"A3 U25 R12"
E1 argumento para A puede estar entre #-3.

En 1la instruccidn CIRCLE es posible trazar radios cuando se
especifican nameros negativos en los parametros de salida vy de
llegada del trazo. Pruebe lo siguiente:

CIRCLE(128.96).40..0.-1

WIDTH

Esta orden se diferencia del SVI328 en gue puede
especificarse cualquier longitud entre #-40,cuando estamos éen
screen @ y entre #-32 cuando estamos eén screen 1. Lo que ocurre
al cursar WIDTH(n) es que el texto se centra en la pantalla V¥ las
barras de funciones se recortan para adaptarse al nuevo espacio. -
El paréntesis es opcional.
Ejemplo:

WIDTH(28)
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LISTADO 1 - Enero-87

<ET> Significa pulsar la tecla ENTER
<RUN> Significa teclear RUN <ET> o bien pulsar FS
Procl Significa teclear y ejecutar <RUN> el siguiente programa
10 poke &Hf676,&HXX+1
20 poke &HIB7T,8&HYY
30 poke B&HYYXX,O0
40 new
Como valores XX & YY se pondran los indicados en cada caso
EJEMPLO : Procil XX=8c YY=9f Resulta el siguiente programa
10 poke &hFB676,&h8C+1
20 poke B&hFB7T,&hSF -
30 poke &h8f8c,0
40 new
<RUN>
Proc2 Significa cargar el programa con el comando BLGﬁD"CAS:” y esperar a
que aparezca el OK y se pare el cassette .Dejar pulsada la tecla PLAY
del cassette y no retirar la cinta hasta que el programa a cargar
haya arrancado
Proc2N ©Significa cargar el programa con el comando BLOAD"N:" y esperar a
que aparezca el OK y se pare el cassette .Dejar pulsada la tecla PLAY
del cassette y no retirar la cinta hasta que el programa a cargar
haya arrancado
Proc3 Significa teclear y ejecutar <RUN> el siguiente programa.....
10 A=PAD( 1) :DEFUSR=PEEK(&HFCBF)+256%PEEK(&HFCCO) : X=USR(X)
Proc4 Significa teclear y ejecutar <RUN> el programa que se indique,teniendo
en cusnta que la linea 50 es....
SO DEFUSR=FEEK(&HFCBF)+256%PEEK(&HFCCQ) : X=USR(X)
Opci Significa que: Opcionalmente se puede hacer lo siguiente para conseguir
algo mas de velocidad en el programa
NOTA {: En los programas que tengan comentarios se deben de seguir estos en el
orden indicado en cada caso. Concretamente el programa se debe cargar
en el momento y en la forma indicada
NOTA 2: Las columnas Dep y Pad se leen como sigue....
Dep
S= Si hay que depurar ~-Carga del programa con BLOAD"CAS:",R
N= No hay que depurar -Carga del programa con BLOAD°N:",R
Pad
S= Si hay que usar el comando PAD
N= No hay que usar el comando PAD
[= Ignorado en ambos casos
IMPORTANTE

e - o o

- -

Como orientacicn general se puede prever que los siguientes programas NO van i
a funciocnar en el sistema del adaptador

.~ Todos los de la firma GREMLIN GRAPHICS . H

.- Los de la firma AACKOSOFT que indiquen ' 64 K °
Por precaucion hay que considerar con reservas los programas de otras firmas
que indiquen ' 64 K ' ,aunque hay muchos que si funcionan
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CHAMP(1)Ens/Des

CHESS'86
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COSHO EXPLORER

/4

- PROGRAMAS QUE SI FUNCIONAN
—————————— Dep-Pad

ULTIMATE S N ,
Opcl. clear 50,34815 . Proc2 . Proc4 10 for x=0 to 10:read
a:poke 53248+x,a:next:poke 57435,208 50.... 80 data 62,
128,50,738,73,50, 134,73, 195,0,64
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ULTIHKATE S N

(1) Se refiere a la version antigua de ALIEN 8. clear 50,
34815 . Pfoc2 . Proc4 10 poke 53558,208:for x=0 to B:read
a:poke 53345+x,a:next 50..... 80 data 229,33, 133,253,52,
225, 195,97,209
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ACTIVISION S N
Procl XX=00 YY=C2.Proc2.Proc4 10poke55378,0:poke55382,0:pok
e55390,201 50.. 60poke38490, 169:poke39376, 153: poke36873, 23
7:forx=0tol17:reada:poke38592+x,a:next:defusr=32772:?usr (x)

B80data245, 120,247,242, 126,247,241,43, 16, 247 120,247,242, 12
6,247,241,241,43
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QUICKSILVA S S
PROC1 XX=00 YY=C2 PROC2.PROC4. 10A=PAD(0O) :FORX= OTOIO READA:P
OKE4B87T70+X, A:NEXT:DEFUSR=46770:X=USR(X) 20DATA 205, 141,243
,62,152,50, 13, 177, 195, 175, 129
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QEC S N
Antes cargar programa hacer POKE&HFD6B, &HSS9

P:S.S: S N
(1)Se refiere a la version en cinta. Proc2 . Proc4 10 X=3
3584 :POKE X, 133:POKE X+1, 196 270 S

PHILIPS N N
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HASTERTRON S N %
Cargar con LOAD"N:" ,listar programa,cambiar la linea 40 po
r la indicada y hacer <RUN> 40 BLOAD"N: " :POKE 52547, 13
6:POKE 52552, 140:X=62359:POKE X, 195:POKE X+1,172:POKE X+2,1
38:DEFUSR=62349: X=USR(X)
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clear5,33800 . Proc2N . Proc4 10 for x=41000 to 62236 2
O if peek(x)=16 then if peek(X+1)=32 then if peek(x+2)=240
then poke x,10:poke x+111,10:x=62235 30 next 5044w
La segunda parte (s3i procede) cargar con BLOAD*N:*,R

- B e " T = - —— — T — T ————— - — -~ —— o ——— Y ——— . "~~~ ——— T~ —— " - —— o ——— —

- . —— T ————————————— > ——— o ———————— ——————— ——— o —— - —— —— . " S ——— ——— — o - —

DECATHLON ACTIVISION S S

Procl XX=00 YY=EO . Proc2 . Proc4 10 POKE 55694,0:POKE 556
98,0:POKE 55702, 201 50 ... 60 POKE 35041,211:POKE 35042,
160:POKE 35066,211:POKE 35067, 160 70 A=PAD(O):DEFUSR=3289
6:X=USR(X)
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ERIC & FLOATERS HUDSON N N
FIRE RESCUE  HUDSON SoF N N T
FLIGHT PATH 737 ANIROG s N T
FROGGER  KowAWI s N T
PUTBOL  InpEscowe s ~ 7
cANGS  RWuPSON N N T
GHOSTBUSTERS  ACTIVISION s « 7
GoLF  ascii N T
GROG'S REVENGE  syoneY s x 7
GUN FRIGKT  A.C.G. X I S A
HEAVY BOXING WAL LABORA N N T
HERO  ACTIVISION s s SRR
CLEAR 50,34815 . Proc2 . Proc4 10 x=55209:poke x,205:poke
x+1, 185:poke x+2,125:poke 55215,0 - 3
HOT SHOE  ECLIPSESO s ~ . - T
HUNCH BACK ocEAN s.s T
CLEAR 50,&HB7FF . Proc2 . Proc3
KYPER RALLY  KONAI s X T
HYPER SPORT 1  KONAKI s« -
HYPER SPORT 2 KoNAKI s N T
HYPER SPORT 3  Konani s «
KNIGHHARE KONAKI «x .
KNOCK OUT aLLIGATA s W T
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Proc2 . Proc4 10 data FD30,A1,FD31,8C,FD32,A0,FD33,88,FD3
4,0,FD4D,0,FD6B0,0 . 20 forx=1 to 7:read as$,bs:poke val(*&h"
+as),val("&h"+bs):naext 90 s 3

- —— ———— — — . -~ ———— -~ —— - ———— ——— . —— - =h - —————————— " o —— P~ " o T o o o v o o _—

HANES ZAP S .1
HANIC HINER  SOFT PROJE S N 77
ANTES PE CARGAR HACER POKEMHFD6F,&HB2

MAXINA  P.5.5. X D T
HIDNIGHT BUILDI s T
KIDWAY  HAGIC SOFT N N T
MONKEY ACADEMY KONAWI s ~ T
HOPIRANGE KONAI 8K . . ..
Ke.cwing A S
NIGHT FLIGHT  cOLPAX N K . T
MIGHT SHADE = ULTIMATE 8 K . - o

Antes cargar programa hacer POKE&HFD6E,O

- — o —— —— —————— — . —— — —— ——_— — —— —— — — ———— ——_ — —— —— T ——— " -~ o — o~ —— " —~ - —————— o — o -~ ———_

NINJA KAGE KAMAGUCHI N N

PROC2N. POKE&HF397, 195:POKEAHF398, PEEK(&HFCBF) : POKE&HF399, P
EEK(&HFCCO) : DEFUSR=&HF38D:?USR(0)

- - —— T — o S —— ——— - — -~ ]~ — - — o ———d— ————— o~~~ — o~ o o — o= ——— s ——

OH MUKHY ECLIPSE S N

PASCAL SONY S N
CLEAR200,&HA700 .Proc2 .Proc4 10 for x=0 to S:gosub 80:pok
e y+1,130:gosub 80:poke y+1,141:next 50, o & 60 data D

FO2,DEFS,DB12,DBO8, DBAD,DBA3,DCB1,DC97,DDSA, DD2E, DE2D, DEO1
80 read as:y=val("&h"+as):poke y,205:poke y+2,243:return

o o ———— T — . ————————— - - — - ———— — ————— ——————— ———— . ] — o ———— {— o — -~ —— > - — i -~ . - ——

PIMBALL T & E SOFT N N

PING PONG KONAKI S N

PIPOLS KONAHT N N

POLAR STAR HANHATTAN S N

PROFANATION DINANIC S N
Proc2 . Proc4 10 poke &hFD85, 1:poke &HFA63,&h9F:for x=0 t
o B:read as:poke &HFA9F+x,val(°&h"+a$):next 0% 2 wuars 80

data AF,32,C6,46,C3,BC,FA
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SHARK HUNTER ELECTRIC N N

sogcEE - KOMAWT . 8 W - v soaeaim
SoRCERY  VIRGIN GAW S N
seLas K N

sTEP UP  MARVEL s N
STOP THE EXPRES SONY N N
SUPER BOWL  BUDGLE SOF X &
SUPRREESS. @ MumA 0 8 K . o oomeaan T

——————_— - - — —— — A —— ——— T~ ————— ———— " ——— —— ——————— — ———— ————— ———— - —————————————— ———

SUPERHIND HORWOOD N N

Programa mezcla BASIC y c.m.Cargar segun instrucciones del
mismo progranma.

- —— — - ——— - — - - — T ——————— — - ——— —— - ——————— - ————————— . —— - —— - — —————— - — ——

SUPERSNAKE HAL LABORA N N _
‘ clear 5,33800 . Proc2N . Proc4 10 for x=33800 to 62336 2
O if peek(x)=54 then if peek(x+1)=0 then if peek(x+2)=42 th
en poke x,0:x=62335 30 next 50.: ..

. " S —— S ————— . —— T — ]~ ———————— . T~ —— —— - — — — ——————————— . ———_———— ———————— - -~

TENIS KONAHI S N
5 Antes cargar programa hacer POKE&HFDE8,4&H78

THE GOONIES  KONAKI T e

TRACKAFIELD 1  KONAKI T g

TRACRGPIELD 2 KoWARX -8 W . i el

VACUUNANIA pss 5 ¥ e

UATER DEIVEE  GOLBAX . M R oo o iEEEE T

iz sony TN

XIXoLoG TAITO-SONY S N 0 . . .~ aEee T

YIE AR KUNGFU  KONAKI s N TR e AR

zaxxon SEGA'S T
Proc2 . Proc4 10 for x=0 to S:read a$:poke &H{S539+x,val("”
&h*+as$):next -~ o SR 80 data CD,BS,7D,C3,2F,EC

TER Usnsuaboles PHILEES 20K K . v . oo tHERIE LG

. c—— - ———— T — ——————— ] ——————— - — T f— — - — — —————————— ———— - — T — . ————— -~ - -

PROGRAMAS QUE FUNCIONAN REGULAR
—————————————————————— ~--~- Dep-Pad

——— o~ ————— — —— ———————— —— —— . -~ ———~ — ——— —— ————— — — —_— - —— o~ ——— ——— ——— —————— —— —— - —— —— -



HUSTLER ; BUBBLE BUS 1 1
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HOONRIDER AACKOSOFT I I

PANEL PANIC  AACKOSOFT 1 1 T PEEmEy T e T
TN I T D e
SHOWJUNPER BB & T et
SHACK WACKER  AAGKOSOFT | 1 1 TTTTTTTmmmema——--

....._._...__———.-—_——--._-————-.——.-.—.._—--_-_-.—-————————----..--—_——-_-—...'—_.——..—...._—.-...-..
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total programas que SI funcionan....... 85
total prbgranas que funcionan REGULAR.. O

total programas que NO funcionan....... 13
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E£STA GARANTIA CUBRE CUALQUIER DEFECTO DE
FRBRICACION DE NUESTRO ADARPTADOR MSX PARA
SVI-328 DURANTE UN PERIODO DE & MESES A
PARTIR DE LA FECHA DE COMPRA QUE FIGURA £EN
£STA TARJETA. SI DURANTE ESTE PERIODO SE
OBSERVARA CUALQUIER ANOMALIA DEBERA ENVIARSE
£L ADARPTADOR A LA DIRECCION DE SERVICIO
TECNICO QUE FISURA AEBAJO.

EL SERVICIO DE TRATAMIENTO DE SOFTWARE QUE SE
DETRLLA £EN FEL MANUAL DEL USUARIO NO £ESTA
CUBIERTO POR E£STA GARRANTIA Y DEBERAN
SATISFRACERSE £EN ESTE CASC LAS CANTIDADES
ESTRBLECIDAS SEGUN TARIFA VIGENTE.

LA GARANTIA QUEDA AUTOMATICAMENTE ANULADA SI
S& OBSERVA NMANIPULACION INDERIDA, MALA
INSTALACION © USO INCORRECTO DEL ADARRTARDOR .
TANTO EN £L CASC DE REPARACION COMO EN E£L
CASC DE SERVICIO DE TRATAMIENTO DE SOFTWARE
£S IMPRESCINDIBLE £L ENVIO DE ESTA TARJIETA.

ENVIAR £N CASO DE AVERIA © §.7.8. A:

J.BONZALO
CRISTOBAL MELLO 11,4
PORTUBALETE(VIZCAYA)

POR FAVOR, RECORTE ESTA PARTE DE LA TARJETA
POR LA LINEA DE PUNTOS Y ENVIE LA MITAD
INFERIOR A LA DIRECCION QUE SE  DETALLA A
CONTINURCION. £EL ENVIO DE E£STA TARJETA DEBE
WHACERSE EN EL PLAZO MAS BREVE POSIBLE A
PARTIR DE LA FECHA DE COMPRA.

ENVIAR A:,
J.6ONZALO

CRISTOBAL HAELLO 11,4
PORTUGALETECVIZCAYA)



ADAPTADOR MSX para SVI 328
INFORMACION SOBRE SOFTHWARE DISPONIBLE

cCG

1985

Le felicitamos por la compra del ADAPTADOR MSX para SVI-328
y le deseamos gque disfrute con la amplia gama de programas que
pone a su alcance,

La rnorma MSX posee un catadlogo de programas muy extenso y le
corresponde a usted descubrirlos a partir de este momsnto en gue
dispone del ADAFTADOR. No obstante,en CCG nos preocupamos de que
no tenga problemas en el uso de estos programas y para ello
realizamos constantes ensayos de los programas gue existen en el
mercado MSEX y de los nuevos que van apareciendo. Estas pruebas no
serlan necesarias si todos los fabricantes respetaran las normas

.de programacion MSX pero desgraciadamente esto no es asi y exis-.

ten programas en el mercado que, no respetando estas normas,
corren el riesgo de no funcionar en todos los MSX o en la nueva
generacion de MSEX/2. Nuestro sistema es especialmente sensible a
estas incorrecciones puesto gue el SVIZ28 no es realmente un MSX
Yy es el propio adaptador el que trata de eliminar las diferen-
cias. de modo gue si no se siguen las normas pusde darse el caso
de gus un programa no funcione o bien gue necesite para funcionar
de alguna moditicacidn., El obietivo de las presentes paginas y de
las Qgue iran apareciendo en fechas sucesivas es precisamente
servir de refesrencia en la eleccidn de programas y como guia para
la puesta en marcha de algunos de ellos. For supuesto en 1la
mayoria de los casos no &5 héecesaria ninguna intesrvencidng el
adaptador * MSX realiza automaticamente la labor de adaptacion de
los programas en &l proceso llamado de "Depuracitn Automatica”
que se comenta ampliamente en el manual.

lLas hojas gque se encuentran a continuacidn son un comentario
de tltulos de programas, acompafiados en algunos casos de
comentarios relativamente extensos gie ti-nen por objeto
completar la labor del adaptador para programas gue por  Sus
caracteristicas no funcionen tal y como se encuentranm en su faorma
original. Este puede ser el casoc de programas gue, como deciamos
antes, no respeten las normas MSX o de programas con errores de
programacion gqu= pusdan afectar a nusstro sistema Yy pasan
inadvertidos en ordenadores MSX.

Muchos de los programas gue se irdn comentando proceden de
cartucho. €in embargo con nuestro adaptador nho pueden utilizarse
los cartuchos M&X. La razdn de gue incluyamos estos programas &s
que actualmente circulan entre los aficionados copias de estos
cartuchos hasta el punto de gue casi igualan en namsro & los
programas procedentes de cassette y nos parece normal admitir gue
usted llegue a hacerse con algunos de estos en el futuro.
Insistimos en gue usted no puede hacer funcionar un cartucho en
su ordenador SVIZ28 ni aun con adaptador. Las copias sin embargo
funcicnrnaran como el resto de los programas. CCG no atendera peti-
ciones para copias de cartuchos en Jo gue respecta al servicio de
tratamiento de software.

MUY IMPORTANTE: Para recibir las hojas de informacidon de
programas gue Se ir&n editando s imprescindible gue este en
nuestro poder la tarjeta-resguardo(mitad inferior de la tarjeta
d2 garantia). El envio se hace sin cargc alguno ¥ cuando los
responsables de CCG lo estimen conveniente.



