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VOORWOORD

De Philips MSX-computer is een moderne en veelzijdige
thuiscomputer, die u onder meer kunt gebruiken om te
leren programmeren en om uw eigen programma’s te
schrijven. Dat kunnen heel eenvoudige, maar ook erg
ingewikkelde programma'’s zijn. U kunt uw MSX-
computer ook gebruiken voor het spelen van een groot
aantal verschillende spellen, die u kant-en-klaar kunt
kopen.

De MSX-computer heet zo omdat hij voldoet aan de
nieuwste norm voor thuiscomputers: de MSX-norm. Het
grote voordeel daarvan is dat u gebruik kunt maken van
alle programma'’s uit de omvangrijke MSX- bibliotheek.
Een ander voordeel is dat u een ruime keus hebt uit
randapparaten, zoals printers, cassetterecorders en dis-
kettestations.

Uw MSX-computer heeft een ingebouwde MSX-BASIC-
interpreter (vertaler), die identiek is aan de BASIC-
interpreters van andere MSX-computers.

MSX-BASIC herkent de meeste instructies van Micro-
soft's MBASIC-80, maar kent ook instructies voor
muziek, kleur en bewegende beelden ("sprites”) en het
gebruik van spelregelaars ("joy sticks”).

In deze gebruiksaanwijzing beginnen we met de instruc-
ties voor het in gebruik nemen van uw MSX-computer.

Hoofdstuk 2 geeft een beschrijving van een aantal MSX-
BASIC-instructies die u kunt gebruiken. Niet alle instruc-
ties konden in deze gebruiksaanwijzing worden behan-
deld. De gebruiksaanwijzing is dan ook niet bedoeld als
een cursus programmeren in MSX-BASIC. Daarvoor
verwijzen wij u naar de erkende instellingen voor schrif-
telijk onderwijs, die cursussen "Programmeren in MSX-
BASIC" in hun pakket hebben, en naar de literatuur over
MSX-BASIC in de boekhandel.

Een alfabetische opsomming van alle instructies kunt u
vinden in het "Naslagwerk voor programmeurs” ("Refe-
rence Manual”).



Hoofdstuk 3 beschrijft hoe u de mogelijkheden van uw
computer kunt uitbreiden met behulp van extra appara-
tuur.

Hoofdstuk 4 tenslotte bestaat uit een aantal appendices
(aanhangsels) met belangrijke aanvullende informatie.

Uw MSX-computer heeft een vrij programmeerbaar
geheugen (RAM) van 64 Kbyte. Dit geheugen is alleen
beschikbaar als u geen gebruik maakt van de ingebouw-
de MSX-BASIC-interpreter, die 32 Kbyte geheugenruim-
te in beslag neemt. Bij gebruik van de BASIC-interpreter
wordt deze in zijn geheel gekopieerd naar het RAM-
geheugen, waardoor u circa 32 Kbyte vrije geheugen-
ruimte ter beschikking houdt voor programma’s, gege-
vens en dergelijke. Er zijn programma’s op cassette of
diskette die bij de uitvoering geen gebruik maken van de
BASIC-interpreter. Dergelijke programma's kunnen
beschikken over ongeveer 60 Kbyte RAM-geheugen.

Een advies tot besluit: lees deze handleiding zorgvuldig
en probeer alle gegeven voorbeelden. U zuit dan al
gauw uw eigen programma'’s kunnen maken.
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Diskettestation - zie pag. 25

Programmamodule - zie pag. 24

s

Spelregelaars - zie pag.26

1.2 Het maken van de aansluitingen

1.2.1

In de doos vindt u alles dat u nodig hebt om in com-
binatie met een televisietoestel met uw nieuwe MSX-
computer te kunnen werken, inclusief een kabel om uw
MSX-computer te verbinden met de antenne-aansiuiting
van uw TV-toestel.

Standaard-opstelling

Het installeren van de computer is erg eenvoudig, als u
de volgende stappen neemt:
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Verbind de antennekabel met de TV-aansluiting (A) van

uw computer.

Verbind het andere einde van de kabel met de antenne-

ingang van uw TV-toestel.

W




Sluit het netsnoer aan op de netaansluiting (B) van uw

computer.

Steek de steker van het netsnoer in het stopcontact.

|12



Schakel de computer in door de aan-uitschakelaar (C) in
te drukken.

Schakel het TV-toestel in.

Stem het TV-toestel af op het juiste UHF-kanaal. Het
kanaal staat aangegeven op de achterkant van de com-
puter, naast de TV-aansluiting (A). Gebruikt u het TV-
toestel ook om TV-programma’s te ontvangen, dan
verdient het aanbeveling één van de voorkeuzetoetsen
te reserveren voor uw computer.

Als het TV-toestel op het juiste kanaal is afgestemd,
moet u de volgende tekst op het scherm zien:

MSX BASIC
enz.

In plaats van "enz.” staat er tekst op het scherm die
aangeeft wie het auteursrecht van MSX-BASIC bezit en
hoeveel vrije geheugenruimte er beschikbaar is. Deze
teksten kunnen verschillen, daarom hebben we ze hier
niet afgedrukt.

13



1.3

De eerste oefening

Als u serieus uw eigen computerprogramma’s wilt gaan
schrijven, zult u wat tijd moeten besteden aan het bestu-
deren van deze gebruiksaanwijzing. Maar u hoeft
natuurlijk niet alles van programmeren af te weten om
alvast een aardig klein programma in te toetsen.

We nemen aan dat u in elk geval enigszins overweg kunt
met een schrijffmachinetoetsenbord. Dan zal het u opval-
len dat het toetsenbord van de computer veel overeen-
komst vertoont met dat van een schrijfmachine en dat
de lettertoetsen op dezelfde plaatsen zitten. De com-
puter heeft een aantal toetsen extra; die zullen later in
deze gebruiksaanwijzing ter sprake komen.

Voordat u het voorbeeldprogramma gaat intikken moe-
ten we even wat meer over enkele toetsen vertellen. Er
zijn twee hoofdlettertoetsen op de één na onderste rij,
gemerkt met 1. Deze toetsen zullen we in deze
gebruiksaanwijzing aanduiden met SHIFT. Drukt u een
SHIFT-toets in, dan krijgt u hoofdletters op het scherm.
Ook om aanhalingstekens, het dollarteken en dergelijke
op het scherm te krijgen moet u een SHIFT-toets
indrukken.

De grote toets rechts, gemerkt met een gebroken pijl, is
de regelterugtoets. Deze zullen we verder aanduiden
met RETURN-toets.

Als u de geluidssterkteregelaar van uw TV-toestel wat
hoger zet, zult u horen dat bij het indrukken van de
meeste toetsen een klik uit de luidspreker klinkt.

Eerst nog een belangrijk advies: maak er een goede
gewoonte van zeer secuur te werken. Elke afwijking bij
het intikken van de instructies kan tot gevolg hebben dat
het programma niet goed werkt of dat een foutmelding
op het scherm verschijnt.

Tik nu de volgende regels in. Gebruik de spatiebalk om
ruimte tussen de woorden en symbolen te krijgen, pre-
cies zoals in het voorbeeld is gedaan. Sluit elke regel af
met het indrukken van de RETURN-toets en ga daarna
verder met de volgende regel.

14



10 A$="MSX thuiscomputer
20 PRINT AS$;
30 GOTO 20

Zie nu wat er gebeurt als u functietoets F5 (bovenste rij
toetsen) indrukt. De computer blijft eindeloos dezelfde
woorden op het scherm schrijven, totdat u op de STOP-
toets drukt. Drukt u nogmaals op STOP, dan gaat de
computer verder waar hij gebleven was.

Om de uitvoering van een programma definitief af te bre-
ken, moet eerst de CTRL-toets ingedrukt worden
gehouden en daarna de STOP-toets worden ingedrukt.
U ziet dan het volgende bericht op het scherm:

Break in 20
of
Break in 30

De getallen 20 en 30 geven aan in welke programma-
regel de uitvoering van het programma werd afge-
broken.

Wilt u het programma nog eens bekijken, druk dan func-
tietoets F4 in, gevolgd door RETURN. Dan ziet u het vol-
gende op het scherm:

LIST

10 A$="MSX thuiscomputer ”~
20 PRINT AS;

30 GOTO 20

Ok

Als wat u op het scherm ziet, niet overeenstemt met ons
voorbeeld, hebt u een fout gemaakt. Bedenk dat een
kleine vergissing al tot een heel ander resultaat kan lei-
den. U kunt zelfs een "Syntax error” op het scherm krij-
gen. Dit betekent dat u hebt gezondigd tegen de
syntaxis, dat wil zeggen de taalregels, van de taal MSX-
BASIC en dat de computer niet begrijpt wat u bedoelt. Is
dit het geval, controleer het programma dan en tik zo

15



14

nodig een of meer regels opnieuw in. Vooral de lees-
tekens zijn erg belangrijk. Een dubbele punt heeft bij
voorbeeld voor MSX-BASIC een heel andere betekenis
dan een puntkomma.

Het gebruik van een monitor

Een monitor is een toestel met een beeldscherm, dat
speciaal is ontworpen voor gebruik met computers.

Een monochrome monitor geeft beelden in één kleur,
meestal in tinten van groen omdat dit een rustgevende
kleur is. Er zijn ook monochrome monitors met een
amberkleurig beeld, dat een beter contrast heeft. Er
wordt gebruik gemaakt van fosfors die een langere
nalichttijd hebben dan de fosfors die voor TV-beeld-
schermen worden gebruikt. Daardoor wordt een rustig
beeld verkregen, zonder flikkeringen, dan minder
vermoeiend is voor de ogen. Vooral voor het weergeven
van tekst heeft een monochrome monitor grote voor-
delen.

Er zijn ook kleurenmonitors in de handel die speciaal zijn
ontwikkeld voor gebruik met computers. Ook deze heb-
ben fosfors met een langere nalichttijd dan TV-beeld-
schermen en geven dus een rustig, stabiel en flikkervrij
beeld. Kleur is uiteraard belangrijk als u de grafische
mogelijkheden van uw MSX-computer volledig wilt uit-
buiten.

Veel moderne TV-toestellen zijn, met het oog op de
snelle opkomst van thuiscomputers, uitgerust met een
zogenaamde Euro- of SCART-aansluiting. Deze maakt
het mogelijk het toestel te gebruiken alsof het een moni-
tor is. Het voordeel daarvan is dat het beeldsignaal niet
eerst in de computer wordt gemoduleerd en in het TV-
toestel weer wordt gedemoduleerd, waardoor kwaliteits-
verlies optreedt. Als uw computer op deze video-
aansluiting wordt aangesloten is de beeldkwaliteit beter
dan wanneer hij op de antenne-ingang wordt aan-
gesloten.



1.5

Uw MSX-computer heeft een speciale uitgang voor
monitors (D). Er is een speciale kabel voor nodig. Welke
dat is, hangt af van het type monitor dat u gebruikt.
Vraag uw handelaar.

Het gebruik van een datarecorder

Als u een computerprogramma schrijft, wordt dit tijdelijk
opgeslagen in het werkgeheugen van de computer. Op
het moment dat u de computer uitschakelt, gaat de
inhoud van het geheugen en daarmee uw programma
verloren. Een datarecorder maakt het u mogelijk uw pro-
gramma’s vast te leggen op de cassetteband, zelfs als
ze nog niet klaar zijn. U kunt ze op elk gewenst moment
opnieuw inlezen in het geheugen van de computer, bij
voorbeeld om er verder aan te werken.

Een datarecorder is ook onmisbaar als u uw computer
wilt gebruiken voor het bewaren van gegevens, zoals
boekhoudgegevens, een adressenbestand of een
ledenadministratie.

Ook als u van tijd tot tijd een videospel wilt spelen hebt u
een datarecorder nodig omdat veel van deze spellen
alleen beschikbaar zijn op cassette.

17



Hoewel u voor dit doel elke goede cassetterecorder
kunt gebruiken (en dat hoeft echt geen dure HiFi-
recorder te zijn), verdient een datarecorder met afstand-
bediening ("Remote control”) de voorkeur omdat deze
tot op zekere hoogte door de computer wordt bestuurd.

1.5.1 Cassettes
Voor het vastleggen van thuiscomputerprogramma’s
kunnen cassettes met een "ferro”"-band van goede kwa-
liteit worden gebruikt. Wij bevelen echter het gebruik
van speciale computercassettes aan. Het verschil tus-
sen deze en andere cassettes is dat de band minder
lang is en dat ze geen aanloopstrook hebben (waarop
niet kan worden opgenomen). U hoeft dan niet telkens
de band een eindje door te spoelen totdat de aan-
loopstrook de kop is gepasseerd. De bandlengte van
computercassettes is ruim voldoende om een indruk-
wekkend computerprogramma vast te leggen en deze
cassettes zijn doelmatiger in het gebruik als u beide
kanten van de cassette wilt gebruiken.
Sommige computercassettes hebben een beveiliging
tegen het per ongeluk overschrijven van een program-
ma.

152 Het aansluiten van een datarecorder
Verbind de DIN-steker met de recorderaansluiting aan
de achterkant van de computer (E).

18
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Aan de andere kant van de kabel zijn drie stekers
gemonteerd. Steek de zwarte in de aansluiting voor de
afstandbediening (meestal aangeduid met REM van
REMote control), de rode in de microfoonaansluiting
(MIC) en de witte in de oortelefoonaansluiting (aan-
geduid met EAR of Line Out).

Opmerking:

Voor het aansluiten van een datarecorder hebt u een
speciale kabel nodig. Meestal ziet deze eruit zoals we
hierboven hebben beschreven. Het verdient echter aan-
beveling eerst de gebruiksaanwijzing van de recorder te
raadplegen.

Het opslaan van een programma op cassette

Als de datarecorder op de juiste manier op de computer
is aangesloten, kunt u hem gebruiken om informatie op
te slaan en deze later weer teruglezen in het computer-
geheugen.

Wij raden u aan hiermee een beetje te oefenen om uzelf
vertrouwd te maken met het gebruik van de datarecor-
der. U kunt oefenen met het programma dat u eerder
hebt gemaakt:

19



10 A$="MSX thuiscomputer
20 PRINT AS;
30 GOTO 20

Druk tegelijk de opneem- en de afspeeltoets (REC en
PLAY) van de recorder is, alsof u een gewone
geluidsopname wilt maken. U zult zien dat de recorder
nog niet gaat lopen. Hij wacht op instructies van de
computer. Tik nu in:

CSAVE "MSX"

"MSX" is een willekeurige naam voor dit miniprogramma.
Elk programma dat u op cassette vastlegt moet een
naam hebben, zodat de computer het kan terugvinden
als u het later weer wilt inlezen. Dit is vooral van belang
als u twee of meer programma's op dezelfde cassette
wilt opslaan.

Druk nu op RETURN. U zult zien dat de recorder begint
op te nemen. Hij zal automatisch stoppen als het pro-
gramma helemaal is opgenomen. Dat wordt bevestigd
met "Ok™ op het scherm.

Opmerking 1:

Als u een gewone cassetterecorder zonder afstand-
bediening gebruikt, dient u als volgt te handelen. Type
eerst het commando CSAVE "MSX” in, maar druk nog
niet op RETURN. Druk daarna de toetsen REC en PLAY
van de recorder in en druk dan pas de RETURN-toets in.
Hetzelfde geldt als u wel een datarecorder bezit, maar
niet de juiste aansluitkabel met steker voor de afstand-
bediening hebt.

Opmerking 2:

Als u een gewone cassette met aanloopstrook gebruikt,
moet u eerst met PLAY de band een eindje doorspoe-
len, totdat de aanloopstrook de kop van de recorder is
gepasseerd.

Opmerking 3:

Volume- en toonregelaar van de recorder moeten juist
zijn ingesteld. Raadpleeg de gebruiksaanwijzing van de

20
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recorder en maak eerst enkele proefopnamen. De volu-
meregelaar moet meestal ergens tussen de mid-
denstand en de hoogste stand staan.

Controle van het opgenomen programma

Door het opnemen van een programma op cassette (of
diskette) wordt het computergeheugen niet gewist.
Daadoor is het mogelijk het opgenomen programma te
controleren voordat u het geheugen wist, en dat
verdient dan ook aanbeveling. Om het programma te
controleren spoelt u de cassette terug naar het begin.
Druk dan de toets PLAY van de recorder in en tiK:

CLOAD? "MSX"”

Druk daarna op RETURN. De computer zal nu het pro-
gramma dat is vastgelegd op cassette vergelijken met
het oorspronkelijke programma in het geheugen van de
computer. Als beide programma’s identiek zijn zal de
computer dit bevestigen met "Ok”.

Zijn de programma'’s bij uitzondering niet identiek, dan
verschijnt op het scherm de mededeling:

Verify error

Zo'n verificatiefout kan het gevolg zijn van een onjuiste
instelling van volume- of toonregelaar. Stel deze
opnieuw in, spoel de cassette terug en neemt het pro-
gramma nogmaals op met behulp van het commando
CSAVE, gevolgd door de programmanaam tussen aan-
halingstekens.

Inlezen van een programma van cassette

Om te kijken of het opnemen goed werkt, raden wij u
aan de "reset"-toets (F) aan de achterkant van de com-
puter in te drukken of de computer uit en weer in te
schakelen. In beide gevallen wordt het programma uit
het computergeheugen gewist en verschijnt het
welkomstbeeld weer op het scherm.

21



Stop de cassette met het programma dat u wilt inlezen
in de datarecorder, spoel de cassette helemaal terug en
druk de PLAY-toets van de recorder in. Tik dan in:

CLOAD "MSX”

Druk daarna op RETURN. Het programma zal nu in het
computergeheugen worden gelezen.

Opmerking 1:

Als u een gewone cassetterecorder zonder afstand-
bediening gebruikt, dient u eerst het commando CLOAD
"MSX" in te toetsen, daarna op RETURN te drukken en
pas dan de recorder te laten lopen door de PLAY-toets
in te drukken.

Opmerking 2:

Als het programma dat u wilt inlezen aan het begin van
de cassetteband staat, kunt u de naam van het program-
ma weglaten. U toetst dan alleen CLOAD in. De com-
puter zal nu het eerste programma inlezen dat hij
tegenkomt. Na korte tijd zal hij dit melden met:

22



1.6

FOUND: MSX

Als het programma is ingelezen, stopt de datarecorder

en verschijnt "Ok” op het scherm.

U hebt nu drie mogelijkheden:

1 Druk functietoets F4 in, gevolg door RETURN. De lijst
(Engels "LIST”) van programmaregels verschijnt nu
op het scherm.

2 Druk functietoets F5in ("RUN"). Het programma zal
dan worden uitgevoerd.

3 U kunt het programma veranderen of aanvullen door
nieuwe programmaregels in te tikken. Daarna kunt u
het gewijzigde programma op cassette bewaren met
het commando CSAVE.

Het gebruik van insteekmodules

Uw MSX-computer is uitgerust met twee "sleuven” voor
insteekmodules, afgedekt door een doorzichtige klep.
De aansluitblokken (connectors) worden zichtbaar als u
de klep opent. Voor sommige toepassingen is het niet
voldoende de klep te openen, maar moet deze helemaal
worden verwijderd. Dat kan gemakkelijk gebeuren door
hem helemaal achterover te drukken.




1.6.1

WAARSCHUWING:

SCHAKEL ALTIJD DE COMPUTER UIT VOORDAT U
EEN RANDAPPARAAT AANSLUIT OF EEN MODULE IN
EEN VAN DE TWEE SLEUVEN STEEKT.

Bedenk hierbij dat alle informatie in het com-
putergeheugen verloren gaat op het moment dat u het
apparaat uitschakelt. Sluit daarom alles aan dat u wilt
gebruiken voordat u de computer inschakelt.

U kunt de "sleuven” voor een aantal doeleinden gebrui-
ken. Het maakt geen verschil welke van de twee u voor
een bepaalde insteekmodule gebruikt, want ze zijn
volkomen identiek. Soms zult u beide sleuven tegelijk
moeten gebruiken.

Programmamodules

Een aantal MSX-spelprogramma'’s, maar ook program-
ma's voor tekst- of bestandsverwerking, is beschikbaar
in de vorm van insteekmodules. U kunt deze program-
ma's gebruiken door de modules in één van de twee
sleuven te steken, met het etiket naar u toe. Voor
informatie over de mogelijkheden en toepassingen van
deze programma'’s verwijzen wij naar de meegeleverde
gebruiksaanwijzingen daarvan.




1.6.2 “Interface”-modules
Als u op uw computer een bijzonder randapparaat wilt
aansluiten, bij voorbeeld een diskettestation of een
modem (modulator-demodulator, nodig om via de tele-
foon verbinding te maken met andere computers), dan
hebt u een speciale "interface”-module nodig (een inter-
face is in het algemeen een schakeling die twee appara-
ten aan elkaar koppelt). Deze interface-module moet in
een van de twee sleuven worden gestoken. Voor nadere
bijzonderheden verwijzen wij naar de gebruiksaan-
wijzingen die bij de interface-modules worden geleverd.

Om een diskette-
station op uw
MSX-computer

te kunnen aan-
sluiten hebt u een
speciale interface-
module nodig.
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1.7 Het gebruik van spelregelaars

De meeste MSX-videospelen kunnen zowel met de
cursortoetsen (G) van de computer als met spel-
regelaars worden gespeeld. Geeft u de voorkeur aan
spelregelaars, dan kunt u deze aansluiten op de twee
aansluitpunten (H) aan de voorkant van uw computer.
Dezelfde aansluitingen kunnen worden gebruikt voor
andere bedieningskastjes, bij voorbeeld een grafisch
tableau, "game paddles” (een ander type spelregelaar)
of een "muis”. Vraag uw handelaar naar de mogelijk-

Aan de voorkant van de
computer bevinden zich
twee aansluitingen (H)
voor spelregelaars.
Merk op dat de aansiui-
tingen de nummers 1
en 2 hebben.
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1.8

1.8.1

1.8.2

Het gebruik van een afdrukeenheid

Een afdrukeenheid of printer is, naast een TV-toestel of
monitor en een datarecorder, een waardevolle aanvulling
van uw thuiscomputersysteem.

Waarom een printer ?

Er zijn twee redenen waarom een printer vrijwel onmis-
baar is.

Als u een programma hebt geschreven en u wilt dit in
zijn geheel bekijken, dan is het bijzonder handig als u
het zwart op wit op papier hebt afgedrukt. Als u namelijk
het programma met functietoets F4 op het scherm zet,
dan ziet u maar 24 regels tegelijk. Als u er een gewoonte
van maakt uw programma's af te drukken, nadat u ze op
cassette of diskette hebt weggeschreven en voordat u
het geheugen wist, dan hebt u altijd een compleet over-
zicht van die programma's. Dat kan later een hoop pro-
blemen en ergenis voorkomen.

De tweede reden is dat u een printer nodig hebt als u uw
computer wilt gebruiken voor tekstverwerking of admi-
nistratie omdat u dan op de een of andere manier het
resultaat van uw werk op papier zult moeten afdrukken.

Welke printer ?
Er zijn verscheidene printers beschikbaar die u met uw
computer kunt gebruiken. Houd er echter wel rekening
mee dat de specificaties van de afdrukeenheid moeten
overeenstemmen met die van de MSX-computer. U kunt
problemen en teleurstelling voorkomen door een spe-
ciale MSX-printer te kiezen. Daarbij hebt u keus uit drie
basnstypen
Een matrixprinter. Dit type heeft een schrijf-
mechanisme met een aantal fijne naalden. Elk teken
wordt opgebouwd uit een aantal puntjes (een matrix).
Voordelen van matrixprinters zijn een grote
afdruksnelheid en de mogelijkheid in principe elk
gewenst teken af te drukken.
Er zijn matrixprinters met maximaal 40 of 80 tekens
per regel. Ze zijn vooral praktisch voor het afdrukken
van programma'’s en administratieve gegevens.
2 Een letterwielprinter. Bij dit type zijn de (meestal 96)
tekens aangebracht op een letterwiel of -schijf (ook
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1.8.3

wel margrietwiel of "daisy wheel" geheten). De tekens
worden in één keer op het papier afgedrukt. Een
voordeel van dit type printer is de uitstekende afdruk-
kwaliteit. Om die reden worden ze vooral gebruikt
voor correspondentie, teksten die in offset moeten
worden gedrukt en dergelijke. Nadelen zijn dat de
afdruksnelheid kleiner is dan die van een matrixprinter
en dat het aantal tekens dat kan worden afgedrukt
beperkt is tot wat er op de schijf staat. Er zijn echter
schijven met verschillende lettertypen en speciale
tekens verkrijgbaar.

3 Een plotter. Dit is een zogenaamde X/Y-recorder die
de tekens met een pennetje op het papier schrijft.
Een voordeel van een plotter is dat u er ook uit-
stekend afbeeldingen, grafieken en dergelijke mee
kunt tekenen, zelfs in verschillende kleuren. Een
nadeel is de traagheid.

Vraag uw handelaar om een demonstratie van de
verschillende machines voordat u uw keus maakt.

Het aansluiten van een printer

Uw MSX-computer heeft een speciale aansluiting voor
een printer aan de achterkant. Het enige dat u verder
nog nodig hebt is een speciale aansluitkabel. Sluit de
kabel aan zoals in de afbeelding is weergegeven. Steek
hierna de netsteker van de printer in het stopcontact.

Sluit de printerkabel aan op de daarvoor bestemde
aansluiting (1) aan de achterkant van de computer. Zet
daarna de steker vast door de twee klembeugeltjes (J)
naar binnen te draaien totdat ze vastklikken.
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1.8.4 Werken met de printer
Eerder hebben we al gezegd dat u een programma kunt
afdrukken en als "hard copy” bewaren nadat u het hebt
weggeschreven op cassette of diskette en voordat u het
geheugen wist. Vanzelfsprekend kunt u ook een pro-
gramma van cassette of diskette inlezen in het com-
putergeheugen en er dan alsnog een "harde afdruk” van
maken.
Om te laten zien hoe dat gaat nemen we weer hetzelfde
miniprogramma dat we eerder hebben gebruikt:

10 A$="MSX thuiscomputer
20 PRINT AS$
30 GOTO 20







