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Inkoppling av The Final Cartridge III

*
*

*
*

Stäng av dator plus alla eventuella tillbehör.

1'r'yck in TFC I I I i expansion. port meci etiketten vänd upp.
(Se C64/128 manual am du är osäker) Se till att den sitter
ordentligt intryckt ~ill botten.

Sätt sedan på din dator och alla eventuella tillbehör.

När du satt på. din dator ska skä.r:men bli blå samt att
överst på skär'men ska en l i ten rad med komnandon synas.
Detta är DESKTOP. <Mer om detta senare)

Notering till C128 användare:

Gör pr-eo ä e som ovan. Datorn ·komme,r automatiskt att starta upp 1
64:a läge. Om du vill använda datorn 1 128 eller CP/M läge måste
du ta ur TFC III från expansions porten.

Det finns 3 sätt att jobba med TFC III:

1.

2.

BA.SIC

DESKTOP

FREEZER

Du använder datorn som vanligt förutom att
alla TFC III Bas1c komnaandon är aktiverade.
Du j obbar med föne;ter och rullgar"di ner samt
Desktopens alla olika kommandon.
Du j obbar med ru l Lga.r-dä ne r- och Fr'eeZerrl$
olika kommandon.

Datorn startar automatiskt upp i. DESKTOP. Om du vill starta upp
i BASIC mode häller du ner <RUN/STOP> tangenten när du slår på
datorn. Om du vill göra Reset när du är i DESKTOP och vill gå till
BASIC håller du bara ner <RUN/STOP> och trycker på Reset knappen.

Om det skulle vara svart när du slår på datorn och fortfarande svart
när du sedan trycker på Resetknappen sitter trollg~n TFC III ej
ordentligt intryckt i datorn.
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FöNSTER & RULLGARDINER

1)8 fLe ss t a av TFC 111:s h j ä Lpmed.e I kommer du åt med h.jälp av
Fönster och Rullgardiner. Det är precis så t.ex. Amigan jobbar.
du peka r på vad. d u vi Il gära och deTl gör det. Man. ke.n ant trlgen.
peka me(j tangent,bordet (t:;llrsor·tarl.geriterrlfi och funk't ionstar.lgerlterna)
eller med joy~:;tic;k eller' mus. Det är' in.teal1a 80m har' jobbat med
:Fönster och. Ru LLgar-d t Iter' t tdtgare så därför bÖl" j ar vi med lite
allmän t n.ror-ma t t on kr'illg' detta. De som tidiga'I-e har jo'bbat med
dessa saker' karl hoppa över' detta ocn gå d i r-ekt; t i 11 DESI{1'OP.

PEK'AREN
Du an.vä,nder· elen, l i 1la pi len. på skärmell t i 11 a tt peka pä vad, du
vi 11 gör'a. ("}enom att röra pä j C)yst i.:;ken e ller musen rör du på
pilen. Om du använder tangentbordet gäller fÖljande:

DESKTOP

Fl Upp
F:3 Ner'
F5 Vän.ster
F7 Höger
C= Samma som. f ireknappen. på j oyst icken

Om du är' 1 FREEZERN ser d.u ingen pil. Om du arJ.v1in(ier mus eller'
,j oyst lek be)löver·du b a r" [1 l-öra den, 'ti Il höger- och nya me nye r- kornmer
fram. OlD du vill välja nåt i menyn ( Ru l.Lge.r-d t nen ) drar du musse n,
neråt eller trycker neråt på joysticken. När du valt något trycker
d.u på vä nsrt e r-knappen på musse n e ller' på f t r e kne.ppen på j (jyst t c ke n .
Om du använder tangentbord gäller följande:

FREEZER

-< f:;U'R:30R- HtJ<}ER>
<C;URSOR-VÄNSTER>
F'7

Höge r
Välja furrk't Lon
Ff.r-eknepp

I BA:3IC; mod.e k2.l11 d u bara rör-a p t La n med h j ä Lp av musse n eller'
joysticken eftersom funktionstangenterna har andra funktioner
d ä r.

tJverst på skär'lnell :ska d u se f ö Lj a nd.e rad, (efter' du sl~~gj, t på da t o r n i z:-'

De t i3.r' över:31tr'ifter för d.e furik t toner' som irlgår' t lnenyerrlcl, IiÖ l""' a t t
tittE..l ~?fter va.d s;cJJn ft nnss i d.e olika. nl.en.yel"lla p Lac e r-a r) "1. len på n.~~iE:;on

av l'nerly·över:;;lcr'i.ftf~1··'11a o c h t.r-yo k 1)'\ kriappen . (T:r-:yc;k på C:= orn d u a n vä nde r
tan.gel1.tt>ord.\"?t) Oro. d u lYU cir'al- p I len. n.er).ts.t (fort fa rand.e b.å ller' du n e r
kria ppf.:~n) ~;E~ r' el11 a tt (te f) 1. t ltEt f u n kt: 1 OT1(~1-·rla. 1)l t r ~"G~PJ? l,ystt-?l f t • Om du 11U

v t Ll v ä Lj a n.ägan a'v fun.ls ttone rne ~=.läf)JJer· (11..1 l:.\ar'?l kn.;;;tJ.)pel1! I1etta är'
lite bMkigt i början (särskil.t om du använder joystick) men du lär
dig ganska snabbt.



KOMMANL)()N och (JPT'IONER
I menyerna finns det två typer av funktioner. Kommandon är en
funktion som gör någonting på en gång. T.ex. du öppnar X1niräknar
fönstret och börjar räkna. Optioner är val som ligger kvar efter
du har' val t dom. Ett exempel är Klockan. Du öppnar- Kloc,;kfönstret.
e;täller tiden. väljer' sedan in TIKE och släpper på knappen. överst
till tlöger visas då. k Locke.n , Om du sedarl tittar 1, Klockmenyn ser
du ett Hfeltt-utecken, br-edv t d TIME. Det betyder att du har aktiverat
klockat). Om d u nu väljer- t n TIME iger1 och släpper kn~ppen kommer'
du se att klockan försv!n,rler. När du sedan. tittar 1klockmanyn ser
du att "feltt-tecknet har f'örsvunn1t.

FöNSTER

:Ett fönster är liten ruta i skär-men. Om du öppnat flera fönster
lä.ggs de ovanpå förut öppnade fönster men du kall bå4e flytta på.
de·m eller läg'ga de bakom. andra fönster. <Mer om detta senare)

Du kan som sagt öppna flera fönster på samma skärm. Men du kan
bara komma åt innehållet i ett fönster åt gången. För att välja
in ett öppnat fönster flyttar du pilen sA dan är innanför ett
fönster. Om du placerar pilen på någon funktionsruta 1 fönstret
kommer den funktionen samtidigt att väljas in. Vill du inte det
placerar du pilen på någon tom plats i fönstret och trycker sedan
på knappen så väljer du in det fönstret. Du kan se att du valt
ut detta fönster för att den hamnar ovanpå alla andra fön.star.

GADGETS <Uttalas gaddjets)
Du kan flytta fönster, stän.ga fönster och göra e.ndra saker med
hjälp av gadgets. Du kan också använda gadgets till att kommun-r
icera med tillbeh.ör', som d.1skdriven t. ex. Här' är nägr-a vanliga
gadgets som du hittar i fönstren:

Stäng gadget
Göm gadget
Sträng gadget
Val gadget

Använde för att stänga ett fönster
För att flytta ett fönster bakom ett annat
För att skriva in text
För att välja optioner

En gadget är alltså en liten ruta i ett fönster och kan v~ra allt
möjligt. Här' är ett exempel på. ett fönster' med gadgats:

I, detta 1)IS·J(, OF'ERATION::~ fÖn!3ter' ft n nss d,et mänga olika gadg-ets. DIR
gadget används för att ladda in ett bibliotek fr~n disk, RUN gadget
används för att ladda in ett program och köra det, vid FROM och'TO
finns det sträng gadgets f Öl- att t.ex. skriva f.n ett nytt dis~rlamn

nä r- d u ska. f o r ma t t.e r a .
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För att välja in 'en gadget flyttar du pilen så, den pekar på gadgeten
och sedan trycker du på fireknappen.

FLY'TT A. FöNSTER
Du karl flytta. ett fÖllster' genom att peka med pilen på fönstr'ets
streckade rad högst upp i mitten:

Tryck ner knappen och dra fönstret dit du vill och släpp sedan knappen.

FLYTTA FONSTER BAKOM ANDRA FONSTER
Du kan sätta ett fönster bakom ett annat genom att peka på Göm gadget.
Den ser ut så här:

När du trycker på knappen försvinner fönstret bakom det som just
nu ligger bakom det som ligger framför (!), Det som låg bakom detta ~

f"öl":1.ster kommer' då att bli aktivt.

FLYTTA FöNSTER FRAMFöR ANDRA FONSTER
Om ett fönster ligger bakom ett annat och du vill få fram det väljer
du bara in det genom att peka' någonstans inom det. (Se oven , Ft.1NSTER~

Detta fönster kommer då att lägga sig överst.

STÄNGA· FONSTER
Du stänger (tar bort) ett fönster genom att peka och trycka på
Stäng gadget. Den ser ut så här:

"PRATA U MED FONSTER
När' en. funkt ion du val t behöver ett If namn'", t. ex. när du ska
formattera en diskett eller ändra ett namn. på ett program använder
du en Sträng gadget. Dessa Sträng gadgets har en cursor' och för att
aktivera en Sträng gadget flytt~r du 'pilen så du är inuti gadgeten
och sedan tr-ycker på knappen. En cur·sor kommer då att bör-j a blinka
och du kan börja skriva in text. För att avaktivera eller deakt1vera
en Sträng gadget flyttar du bara pilen utanför gadgeten och trycker
sedan på knappen.

FöRFRAGARE <Requesters)
Ibland är det tvunget att fråga en extra gång om du är säker på
att utföra en viss funktion. Det kallas förfrägare. T.ex. om du
ska formattera en diskett. Om du nu mot förmodan gjort fel och
t. ex. valt formattering istället för ändring av programnalnn så
är det j u inte så kul OlD du f or-ma t t.e r a.r- en diskett. Just vid
farmattering kommer en förfrågare in.

Om du inte vill göra den funktionen. d.u valt väljer" du CANCEL med
.pilen och CANCEL betyder ungefär ANGRA. DO betyder ju GORA och om
du välj er' denna med pi len och trycker på knappen kommer den. genast
att börja for-ma t t e r-a i detta fa Lle t . I många '~far11ga" funk t Lorie r
finns det sådana FORFRAGARE.
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T..>ESKTCJP

Desktop är kanske den viktigaste delen i TFC III. Från Desktop
kan du gå till Freezern. monitorn etc.

OPPNA DESKTOP
Det finns 4 sätt du kan öppna Desktop:

1. Slå bara på datorn med TFC III isatt.
2. Välj DESKTOP i SYSTEM menyn från BASIC.
3. Skriv DESKTOP <eller DE + shift S) 'från BASIC.
4. Välj DESKTOP i EXIT menyn från FREEZERN.

För att nollställa Desktop <när du är i den> kan du trycka pA
<CTRL> & <SH1FT> & <SH1FT> samtidigt.

Du lämnar Desktop genom att gå till BASIC. FREEZER etc.

Kommandon och optioner är valda ur r-u Llger-d f ner-. Följande rad
syns överst pA skärmen:

INFO SYSTEM: PROJECT UTILITlES CLOCK

Vi kommer att förklara menyerna i den ordning de är visade.

INFO
I den här menyn finns information om TFC III.

DESKTOP
Denna visar de som utvecklat TFC III. Tryck pA CONTINUE när
du läst klart.

VERSION
Denna visar versionen för olika delar som ingår 1 TFC III.

SYSTEM
I denna meny kan du hitta lite olika systemkommandon. '

BASIC
Detta kommando stänger DESKTOP och gAr till BASIC efter'du
svarat på förfrägaren. Alla extra BASIC kommandon är förklarade
i BASIC delen.

FINAL KILL
Detta kommando stänger av TFC III. Du kan se detta eftersom
lysdioden släcks.

FREEZER
Aktiverar FREEZER. I Freezer'n kan. du göra screendumps <skärm
utskrift till printer). säkerhetskop1or etc. ·Du kan gå tillbaks
till DESKTOP om du väljer EXIT menyn och sedan väljer RUN.

REDRAW
Detta kommando ritar om skärmen, så om några fönster ,är bakom.
andra kommer dessa att synas igen.

PROJECT
I denna meny hittar du ordbehandlaren. Det är ingen riktig ord- 
behandLar-e eftersom den inte har' alla dessa konunanlionsom ingår-
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i en. sådan men det är ell rätt bra e d i tor eller skrivblock. :Man
kan skr'1va små Ilatisel"' eller' brev för att spara eller printa ut
på printer. Den har tyvärr ej A,X och 0, det beror på att det är
omgjorda tecken och det faktum att man kan gör-a tecknerla tjockare
t ä Jlodr-a me Lla nr-ummet me llan tecken JU. m. Så DUAl1- anvä.nder ej del)
normala teckenuppsättningen som finns i datorn.

NOTEFtAD
Opprlar N'otepad (skr'ivbloc~ket eller e d t t or-no . Notepad är
beskriven i VERKTYGsdelen.

DLINK
De t t a kommando är' för eventuell framtida expansion.

TLINK
Detta kommando är' för' eventuell fl-amtida expansion..

UTILITlES
I denna meny hittar du många hjälpmedel. Se VERKTYG.

CLOCK
I denna Jnany kan du akt i vera och ställa klockan..

TIKE
Detta kommando vill visa klockar! längst upp till höger på
skärmen. Om d.u väljer detta kommando igen, försvinner klockan.

ALARM
Med detta kommando sätter du på och av Alarmet. Om Alarmet är
på kommer det att börja "pipa" när den tid du ställt in infaller.
Det upiper tt -tills du stänger av det. Tr'yck på <RUN/STOP> för att
stänga av det.

SETTINGS
Här ställer du klockan eller alarmet. Fönstret har två delar
som du ser hä r :

STXLLA TIDEN OCH ALARMET.
Du ä ndr-a r- tid.er! och alarmet pä ssamma sätt. Peka för'st på n.Agan
av de två tiderna, timmar eller minuter. Sedan flyttar du pilen ~

till en av de två upp eller ner gadgets. Om du trycker på knappen
kommer' tiden stegas upp eller ner. Om d u vill än.dra till 24 ttmmar's
klocka som vi i Sverige använder tryck då på AM/PM gadgeten. När
du ställt tiden du vill ha trycker du på USE gadget.
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I denna del förklarar vi följande funktioner:

Miniräknaren/Kalkylatorn
Diskdrive operationer
Preferences (Inställningar)

MINIRÄKNAREN (Calculator)
Minir·äkn.aren. är en standar'd LeD-kalkylator' med de fyra vanligaste
r-ä kne ssä t t e n , De n har också e n mtnl1esfunktian. Du räknar' med hjälp
av pilen eller tangentbordet direkt.

OPPNA OCH STÄNGA MINIRÄKNARFONSTRET
Du öppnal- nu n t r ä.kna r-e n om du väljer UTILITlES menyn. och sedan
väljer C:;AI.,(:ULATOR. Ett mt n t r-ä kna.r-f önsat.e r- kommer' då fram.
Du stänger fönstret genom att trycka på Stäng gadget i övre
vänstra hörnet i fönstret. (Se GADGETS om du är osäker)

HUR MAN ANVXNDER RXKNAREN
I räknarfönstret är var j e tt knapp" en gadget. När du val t 1n fÖllstret
kan (iu H 't r-yo ka på 811 Icnapp" på två 01 i.ka ssä t t..

MED PILEN"
Exempel: Du vill addera 2 + 34
Peka med pilen på 2 och tryck på knappen. Gå sedan till + gadg~t och
tryck på knappen. Tryck sedan på 3 och sedan 4. Sedan går du till
= gadget och trycker. Klart !

MED TANGENTBORDET
Om du använder tangentbordet gäller följande tabell:

Tarlgent

0-9
+

./

*= eller <RETURN>
E
C
R
<CIJR/HOME>
<SH1FT> + <CLR/HOME>
<I NSERT/'IlEI.,>
. eller ~

Gadget

0-9
+

.:..
x
=

ME
MC
MR
c

AC
AC

Funkt; 1011

81ffr'or'na
Ad.di tian
Subtraktion
Division.
Multiplikation
U't r ä.kn Lng
Spara till minne
Rensa minn.et
Hämta fr'An minne
Nollställ senast inslagna
Nollställ allt inslaget
Nollställ allt inslaget
Decimalpunkt

F'REFERENC:ES (In:5täll'ni,11~;ar')

Pr-e f e r e nce ss är' erl fuuktLon E;om låter' dig se och ä nd.ra många av
de olika irlställnirlgar man kan gör-a. me d TFC III.

öPPNA OCH STÄNGA PREFERENCES
Öppl1.a:r'g-ör- d11 g'encJln att v ä Lj a f'RE:F'ERENC:ES f r-ä n UTILITlES menyn..

Stänger gör du genom att välja OK eller CANCEL gadget.



I J•.JElOCIT'"!, ACCElERATUJr·-.4 Ij '!
!I11jD[!J 11\01 4 1 dr!!~~liI" OK I I UtiEW I I .CANCEL J~

FUNKTIONER
Med Preferences kan du ändra:

Skärm färgerna
Pd I färgerna
Pil hastighet
Ffi l a.cce Ler-a t Lon
Vilken port du ska läsa av musen eller joysticken med
Vilken sort. Mus eller Joyst1ck

PEKAREN (PILEN)
Under ordet POINTER <pekare) ka~ du ändra färgen på pilen.
Du kan ändra den inre färgen på pilen om du väljer upp eller ner
gadgeten vid COLOR 1. Kan't f är-gen på p I Len ä ndrar- du med GOL OR 2.

För att ändra hastighet på pilen väljer du VELOCITY 1.2 eller 4.
Ju lägre nummer ju söligare.

För att ändra acceleration på pilen väljer du ACCELERATION 112 eller 4.
Ju lägre numme r- j u trögare star-t t

SKÄRMEN
Du ändrar färgen precis som du ändrade färgen på pilen men under
ordet SCREEN. COLOR 1 ändrar förgrundsfärgen och eOLOR 2 ändrar
'bakgrundsf ä r g'e n .

ÄNDRA PORT OCH ÄNDRA TILL MUS ELLER JOYSTICK
Under ordet DRIVER kan du ändra dessa saker. Tryck på PORT 1 eller
PORT 2 så bestämmer du var TFC III ska läsa av musen eller joyen.
Joystick eller mus väljer med JOYSTICK gadget eller MOUSE gadget.

DEFAULT
Trycker du på denna gadget så återställer du inställningarna till
de förinställda vä r-de n som Preferences Ilar. Det är a L'l.t.sså de 1.11-

ställningar du ser när du öppnar det fönstret.

VIEW
Om du gjort en ändring och vill titta hur det ser ut väljer 'du
VIEW. Så länge du håller ner knappen ser du hur dina inställningar
ser ut. Om du har ändrat hastighet eller acceleration på pilen kan
du också röra på pilen och se de nya inställningarna så länge du
hAller knappen nere.

OK
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CANCEL (Ater-gå)

Om du vill stänga fönstret samt återgå till de förinställda värdena
tryck då bara på denna CANCEL gadget.

DISK OPERATIONER
Disk fönstret ger' dig mö.] l ighet att g ör-a en drös saker med din
diskdrive som brukar vara lite bökigt i vanliga fall.

~I
i

I

öPPNA OCH STÄNGA DISKFONSTRET
Välj DISK från UTILITlES menyn. Detta fönss t er- kommer' då fram:

I[§J~ - _- - .·~~r--

illWJf'j~~ldi_11 .
!nRUt--( 11'~JAlIDAiilirSC=P..ATCH Ir ~ lil
t t : re . ~' )1 ....... Eli
IIIlNITIAU2E II FAST FORf--iA! Il . iii]
fl. jEt-1PT~(:J1 QEN~!~~~af.l;:;::l'::'::. ~~r'-4":";'I"";'~3-=-:E-------'"

I STATUS: f7~_C8f--i [~..::.~~~)!]Il ~~I~~~~r~~OR
!IF~~iJr"-1: fF~ISSES [HSt<. -- .-----==:! I t F:1i~~~~ TFC IlJI~_ L__--=-__ ~ 155'3 BLOCKS fREE

II
I i-t-----,----,

I I .. l DARt ~=:J

Du stänger f önsstr-e t, genom att trycka på Stäng gadget i översta
vänstra hörnet i fönstret.

FUNKTIONER
Detta kan du göra:

Xndra namn pä ett program eller fil
Ladda in och starta ett program
Ändra namn på en diskett
Snabbformattera en diskett
Tömma en dLsske t t
Starta upp <Initiera) en diskdrive
Städa upp (Validate) en diskett
Radera ett program eller fil
Ladda in bibliotek <Upp till 3st !)

OPPNA ETT BIBLIOTEK
Du kan ladda in och undersöka ett bibliotek (directory) om du
väljer någon av de 3 DIR gadgets. Under varje DIR ser du två
gadgets med numme r- i, Detta. är vi lket diskrlulnmer som g·äller.
Om du har en diskdrive d It t; d t sskdrLve numma r- är' 8. Om du har- två.
och ändrat den ena till 9 kan du välja ~n det här. När du ändrar
dtskdrive nummer· placerar du bara pilen på 8 eller ~;l ochtr~ycker.

Efter du tryckt på DIR gadgeten öppnas ett fönster och du ser att
det står LOADING DIRECTORY (Laddar bibliotek). Efter datorn har"
laddat in biblioteket f'ör'svillrler detta ooh diskerls rra mn kommer
att visas istället. I f ö nss t r-e t. kommer alla filer att visas som
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ft nnss på d.isketten.

SCROLLA I FöNSTRET
Om d u har må nga filer pä (lisk(~tteIl. ::;å k ornme r- ju Lnte alla att få
p l a t ss 1 f ö nss t r-e t , 1)11 kall då sc;ro lla UPFJ och ner' me d lij äl P av u·pr>
/ner gadgets. Dessa gadgets ser ut som upp/ner pilar.

LADDA IN ETT NYTT BIBLIOTEK
När du redan öppnat ett biblioteksfönster och vill ladda in ett
nyt t; bibltotek trycker' du pa -DIR gad.geteIl i. b t b Lt o t ekssfönss't r-e t
cDe t äl~ gad.getell me Ll a n scrollpilar·rla). DIR g'aclgeten i Dlf->I{ föns:;tret
öppnar bara själva biblioteksfönstret' och bara FORSTA gången du öppnar
ett biblioteksfönster laddas ett bibliotek in. Om du vill öppna ett
till biblioteksfönster väljer du DIR 2 t.ex.

VXLJA UT ETT PROGRAM
Du väljer ut ett program genom att peka pA det och sedan trycka
på krieppen , Progr-amrne t b Lt r- då ttupplyst.,. Du kall nu välja in ..."",
DISK fönstret igen genom att trycka någonstans inom det eller
också välja Göm gadget för biblioteksfönstret och gömma det bakom
DISK fön.stret. I val-je fa Ll blir DISK fön.stret aktivt fgel1. Nu kall
du välja på många oli.ka saker du vi.ll g ör-a .

LADDA IN OCH STARTA ETT PROGRAM
Om du vill ladda in det program du valt ut väljer du RUN gadget.
När du tryckt på denna visas namnet på programmet i FROM gadgeten.
Att den visas i just FROM gadgeten är inget att bry sig am. Om du
nu vill ladda in det programmet väljer du DO gadget. Efter du
tryckt på denna kommer en förfrågare fram.
Den säger: VARNING ! Du lämnar nu DESKTOP.
Om dl1 vill fortsätta väljer du RUN~ annars CANCEL. Om du väljer
RUN kommer- alltså programmet att La.d.dae in och starta.

Det finns ett annat sätt att ladda in och köra ett program också.
När du öppnat DISK fönstret väljer du direkt RUN gadget och sedan
går du direkt till FROM gadget och trycker. Du kan ~u skriva in
namnet på programmet 0<:;h, sedall gå. t i 11 [lO ga.dget.

ÄNDRA ETT NAMN PA ETT PROGRAM
Om d u tr'yc;ker pä RElfAM~E g'a(iget kommer' namne t du valde att, visas
i :FROM g·adget. Om d 1.1 vill ä ndr a namrie t på filen går du ner med
pi len. oo h stä ller del), i TO gadgeten oo h try(::ker' på knappe n ,

En c ur-ssor- kommer' fr-am i. d e n na gaelget DCl ... d.u karl skriva Ln det
n.ya na.mne t , Ef t.e r' d u gjo.rt det går du till DO. Namnänd r ä nge n

kommer- att ske u t a n a t t el1 förfr-Agar'e kornmer... f r-am,

Det andra sättet är att'direkt trycka på RENAME gadget och sedan
gå till FROM d.är du skriver' I n p r ogr-amnamne t du vill ä nd.ra för at.t
sed.a.n gå till. TO ga.clg'et 0(::;11 skr·:i.va. j,. det n.ya nanmet Gell till sist
trycka på DO gadget.

RADERA ETT PROGRAM
Det program du valt i biblioteket kan du också radera. När du
try(~kt på SC~RATCH gadget komme r- rramne t fram i F'R()M gadget. DIn
du vill radera programmet väljer du DO. Observera att det ej
kommer' fra m någC)11 förf-l:-'åg'ar'e.

Det andra sättet är också här att direkt välja SCRATCH gadget
o c h se(ial1 vä l.j a FROM ga.dget för- a.tt skr'J.'la :i. n n a mrie t; pä rJr'Qg-
r·ammet d u vi 11 r·aclera.
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Du kall vid r ad.e r' illg som vanl igt vä Lj a de v1.1da korten * och ?
om d u vill r-ad.e ra flera program_ (Se din diskdrive manual)

SE VALl DU GJORT
Om du vill se vad du gjort t.ex. om du har raderat ett prog~am

måste du givetvts Le.dda i-n biblioteket igen. Välj då den DIR
gadg-et :30m gä lld.e för det bi 1)1 i otek du h ämt.ad.e pr-cgr-ammet i fr-ån
eller också pekar du på det biblioteksfönster som gäller för
att få f r-a m clet. Sedarl tr-ycker' du på DIR gadgeten. mellan ser'oll-'
pilarna och biblioteket laddas in och du ser vad du ställt till
med !

LÄSA ERROR <fel) KANALEN
Om det t. ex. blivit llåg'ot fel när- du rlållit .på med. disketten oo h
den röda lysdioden på diskdriven blinkar kan du läsa av det genom

»< att tr.ycka på. REAL) STATIJS gadget.

STÄDA UPP (VALIDATE) DISKETTEN
Om du raderat många program på disketten och skrivit nya för att
sedan radera dem O~S.v. behövs det nog en uppstädning. Välj då
VALIDATE gadget och tryck på DO.

STARTA UPP (I.NITIERA) DISKDRIVEN
Detta är samma sak som att slå på diskdriven. Om det mot förmodan
din diskdrive skulle låsa sig kan du välja INITIALIZE gadg~t och
sedan DO. Det är smidigare än att ta ut disketten ur diskdriven
för att sedan slå av och på diskdriven. För det är inte speciellt
smart att ha kvar- en. diskett i di.skd.ri ven då det. kan komma en l i ten
spänningspuls på läs/skrivhuvudet då du slår av eller på din d1sk
drive och den kan helt klart göra otrevliga läsfel på din diskett.

SNABBFORMATTERA EN DISKETT
Stoppa i den disk:ett du vill formattera i din d.iskdrive. Välj sed?! l)

FAST FORMAT gadgeten: Välj sedan in FROM gadgeten och skriv in det
d Lsskrramn du vill ha och id n umr-e t . Kom il'låg att sätta. e'tt komma c.»
mellan diskllamnet och id. Till slut kltckar du till. på DO g-adget.
OBS ! Det är inte alla d t sskdr-Lvar- som k Larar- aven snabbformattering.
Det gäller alltså de s. kli kompatibla diskdrivarna. Om inte. din disk
drive k l.a r-ar- aven ssne.bbf or-ma t t er-Lng finns det i alla fall 110PI) ,
Se nedan under TOMMA EN DISKETT.

TÖMMA EN Il I SKETT
Om man. redan Ilar' formatterat en diskett, och vill r ade r a alla program
kan man använda TOM kommandot i din diskdr1ve. Detta kommando format
terar t n t.e disketten u t a n bara tömmer- d.e n , Därför- ta.r d.etta komma ndo
bara några sekunder på sig att göra vad den ska. Stoppa in din diskett
ooh välj EMPTY gadget. Gå sedall t i Il FROM gadget ooh Skl- i v BARA in
ett nytt eller samna d1sknamn. Klicka sedan på DO gadget.

Man kan också tor-ma t t e r-a med detta kommando . [len är 11 te slöare än
FAST FORMAT men är klart snabbare än den normala formatteringen i
din d.iskdr·ive. Om inte din d.1skdrive klar-ar av ssnabbfor-mat t e r-Lngan
kan du pröva detta kommando istället. När du skrivit disknamnet
kan du bar-a skriva ett. komma (t) OC;11 Ld., När du :serl kJ. 1ekar DO så
kommer den att formattera istället för att bara tömma disketten.

XNDRA [lISKNAMN
Stoppa in disketten välj ett bibliotek med DIR gadget. D.v.s. du
läser I n den d1.sk du ska ä ndr a ne...mn I)~-. Välj 1.11 I)I:3I{ fMl1!stl--et igell.
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Klicka sedan. C:HAJ'fCE DISK'NAME gadget. I FROM gadget kommer då. den
diskettens namn att synas. Gå sen till TO gadget och skriv in det
nya d t esknamne t . I{l icka 6811 DO gad.get.

FLERA BIBLIOTEK
Du kan all tså ha ;3 b i 1)1 iotek samt idigt LnLad.d.ad e så du lätt kan
j ä mf öra DC):"! unde r-ssöka vad. det f i nrie på diskarna. Om du j obbar med
flera bibliotek kom då ihåg att det är bara ett biblioteksfönster
som är aktivt i taget. För att ladda in ett nytt bibliotek trycker
du som sa.gt på DIR ga(igeten me LLan ssor-o L'l p i Lar-rra ,

TAPE
Detta för1ster' gel-'dig mö j ligllet att ladda pl~ogram f r-å n tape.

OPPNA OCH STÄNGA TAPEFONSTRET
Du väljer- in. fönstret f rån UTILITlES menyn:

Du stänger fönstret genom att trycka på Stäng gadget i övre vänstra
hör-ne t .

LADDA PROGRAM FRAN TAPE
Fönstret erbjuder dig två olika laddningsmöjligheter.

Om du klickar SLOW gadget laddas ett program in med normal
l"lastighet.

Om du klickar FAST gadget laddas ett program in med turbo
[last 19-het.

När du valt nå g on av a Lte r-na t i ven kommer- en förfrågare upp. Vill
du ladda in ett program så välj LOAD~ annars CANCEL.

BASIC PREFERENCES
I d.etta tönest e r- ka.n du sätta l i te 01 ika saker' som du har a nvä ndn t ng
för- när- d u pr'ogramrner-al'"' m. m. ....."

öPPNA OCH STÄNGA BASIC PREFERENCES
Du ö ppriar BASI(~ PREFERENCES f ö nss t.r-e t i UTILITlES menyrl. SA rlär'
ser' f ö nest.r-e t. ut:
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Du stänger fönstret genom att trycka på Stäng gadget i övre
vä nsst r-a b.örne't .

KEYBOARD CLICK
Om du väljer in denn.a o p t i on komme r- det att "klicka" var-j e gång'
du trycker på en tangent.

KEY REPEAT
De nria option k:ommer att repetera e11 tangent nä r- du håller' ner' den.

CURSOR BLINK
Med denna opt.I on kan du sätta på och av cu.rsor blinkningen.

BORDER COLOR
Här" kan du välj a kan't tär-g på skärmen. K.l Lcka pä pi larna och du
änd.rar· f'ärgern.a.

DEFAULT DEVI(~E

I-Jär väljer du ditt lnest a n vä nda tillbehör. Använder du diskdr1ven.
mest väljer" du 8 <för·i.nstä·llt>. Om du har två. diskdrivar och anv
änder den som har nummer 9 väljer du detta. Om du använder' tape
mest väljer du 1. Vi råder dig att låta den vara på 8 om du har
en diskdrive.

NUMER I c KEYP AD
Om du Ilar en C128 karl du a nvä nda det numeriska tan.gentbor·det i
64:a läge. Om du inte vill använda det väljer du NO.

NOTEPAD
Med. NOTEF'AD kan du skriva små br-e v och notiser. Du kan spara dem
till Tape eller Disk och du kan printa ut "dem. Du kan inte skriva
A.Ä och ö. Om du skriver nåt av dem blir det istället parenteser
och pundtecken istället. Det är för att TFC III har gjort om tecknena
och ej använder den normala teckenuppsättningen. Men när du printar
och du har AtÄ och ö i printern blir det A.X och o.

öPPNA OCH STÄNGA NOTEPAD
Du ö'ppriar- NOTEF'AD gerlom att välj a NOTEPA.D från PROJECT menyn ,
Om du har nägr-a andra fönster" öppria kommer en förfrågare fram
och talar om att alla fön.E;ter kommer att stänga.s Lrma n clu går
in i NOTEPAD. Tryck på OK gadget om du vill fortsätta. Du kommer
då att få el) l'lY skä.rmbi Id.. På d.e n översta raden ser du ell ny men.y:

JjjDID~Ö2ål-·ili_:.r~-a14if(_i!aall"l:BWI

IDe l. ~. d. ·ii. r ti O 1- f~ P A O !! I
i r

Om du vill stänga NOTEPAD fönstret väljer du QUIT från PROJECT
menyn i ~lOl'EFJAD r önes t r-e t .

PROJECT
I denna lneny karl du laddat spara och, printa vad du skr'ivit.

NEW
Väljer du detta rensar du allt vad du skrivit.
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LOAD
Ked detta kommando ladd.ar du in ett dokumerrt från clisk.
Tryck på Sträng gadgeten och skriv sedan in namnet. Tryck
sedan på <RETURN> eller välj OK gadget.

SAVE
Detta komnando sparar dina dokument till disk.
Tryck på Sträng gadgeten och skriv sedan in namnet. Tryck
sedan .på <RETURN> eller välj OK gadget.

TLOAD
:Med detta kommando laddar du in ett d.okument från tape.
Tryck på Sträng gadgeten och skriv sedan in namnet. Tryck
sedan på <RETURN> eller välj OK gadget.

TSAVE
Detta kommando sparar dina dokument till tape.
Tryck på Sträng gadgeten och skriv sedan in namnet. Tryck
sedan pä <RETURN> eller välj OK gadget.

PRINT
Väljer du detta kommando kommer ditt dokument att skrivas
ut pä printern.

QUIT
Med detta kommando stänger du NOTEPAD och går tillbaks till
DESKTOP. En förfrågare kommer fram. vill du sluta NOTEPAD
väljer du QUIT. Glöm inte att spara innan annars förlorar du
dokumentet.

FILE
Följande kommandon finns:

TOP OF FILE
Väljer du denna flyttar du cursorn·upp till översta
vänstra hörnet.

REDRAW
Detta kommando gör ordning på skärmen. Texten kommer- a tt, se
ut som förut men eventuella lösa ändar vill bli avslutade.

FREEZER
Detta kommando aktiverar Freezern. Det enda sättet att komma
tillbaks till NOTEPAD är om du väljer RUN i EXIT menyn från
Freezern.

SCREEN

WORDWRAP
Wordwr'ap är en tr'evl i8' funkt Lon. Om du är i elutet av raden.
och skriver ett aret och raden tal~ slut mitt i ord~t kommer
den. att flytta ner HELA ordet till nästa r-ad , Så man slipper
alltså att skriva bindestreck.

BOLD
Detta komman.do gör all d I.n text tjockare.

LINE
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I denna men.y väljer du olika storlek på mellan.rummet mellan.
raderna.

SPACEx
Genom att välja olika SPACE kommandon ändrar du avståndet
me lIan r-eder-na .

CHARACTER
I denna meny väljer' du olika storlek på mellanrummet mellan
bokstäverna.

SPACEx
Genom att välj a 01 ika SFtACE kommandon ändrar du' avstårldet
mellan bokstäverna.

HUR DU SKRIVER IN TEXT
Du skriver i n text precis som vanl igt ..Du kan använda c ur-ssor
tangenterna för att flytta cursorn. Eller ocksA använder du
pilen att peka på var du vill ha cursorn och sedan trycker
du på knappen.
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BASIC

I BASIC mode kan du prog'rammera och ladda- ooh spara. pr'ogram
pr-eo Lss som vanligt. Du kall se denna mode som om ej TFC;.III
var- iEiatt.

Men TFC III erbjuder några extra saker såsom:

1. Lista BASIC program både uppåt och neråt. (Scrolla)
2. Centronics interface
3. Skärmdump (Pr1nta ut hela skärmen)
4. Tape/Disk snabbladdare/sparare
5. Rullgardinsmenyer
6. Extra BASIC kommandon

STARTA OCH STOPPA BASIC MODE
Du kan komma in i BASIC' mod.e på dessa olika sätt:

1. Håll ner <RUN/STOP> tangenten när du slår på din dator
eller trycker på Resetknappen.

2. Välja BASIC i SYSTEM menyn från DESKTOP.
3. Välja CBM64 eller KILL från RESET menyn i FREEZER.

(OBS! Om du väljer KILL stängs TFC III av. Se FREEZER)

Om du inte har valt alt. 2 så måste du skriva BAR <B + shift A)
för att fä fram rullgarciinsmenyerna.

Du kan lämna BASIC mode genom att göra nåt av följande:

1. Välja DESKTOP i SYSTEM menyn i BASIC.
Z. Skriva DESKTOP (eller DE + ~hift S) och trycka på <RETURN>~

3. Trycka pA Freezeknappen.
4. Välja FINAL KILL i SYSTEM lnenyn i BASIC,
5. Skriva KILL <eller K + shift I) och trycka på <RETURN).

SCROLLA BASIC PROGRAM
Precis som i mani torn kan du l ista dina BASIC l)rogram, Men. både
uppAt och neråt. Det gör du genom att trycka på cursor tarigenterna.
Du kan starta scrolla efter du har listat en liten del av det.
Om din cursar är i det översta vänstra hörnet och du trycker på
<CURSOR-U-PP> kommer progl-ammet att lista "bakAttt. Hen du måste
alltså ha en Basicrad på den översta raden så TFC III kan läsa
av den raden och se att det är en Basicrad där. När cursorn är
längst ner ooh du trycker på (t:URSOR-liED> listar p·rogrammet framåt.

För att lättare kunna scrollaupp och neråt kan du om du t,ex. är
längst upp trycka på <CTRL> + <CLR/HOME> så hoppar cursorn längst
D.er på skärmen. Om du är längst 11er på. skärmen trycker d.u j u som
vanl igt på <CLR/HOME> för' att komma län.gst 11F'P'

När du listar ett program utan att scrolla (D.v.s. du har tryckt
på Fl eller skrivit LIST) kan du stanna listningen genom att trycka
<C·TRL> + «(;=) 4 När du ss Lä.ppe r- tangenterna fortstittel:~ det som. vanl igt.
Om du bara trycker- <CTRI4) slöas listningen rie r ,

Om du vill ta bort en rad trycker du på <CTRL> + <DEL>. Dettå tar
bor-t s.jälva textrad.erl på skärmen. ej själva Bas1craclen. F'ör att ta
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bort Basicradell skriver du raden~5 nummer och trycker på <RETURN>.

SKÄRMlJTSKR 1FT
Du kan skriva ut en hel skärm till printern. Tryck bara på <CTRL>+
<RETURN> ! Det är alltså en lAg upplösande bild som printas ut. du
kan inte använda denna funktion för att printa ut högupplösningsbilder.
Ska du göra detta får du gå via PRINT i FREEZERN.

CENTRONICS INTERFACE
Om du hoar en Ce n t r-on I oe pr-inter med kabel kan, du gör-a skäl"'mdump ti 11
din Centronics printer eftersom TFC III har ett inbyggt Centranies
Ln't.e r-fac.e .

Sammanfattning:

<CTRL> + <CLR/HOME>
<CLR/HOME)
<CTRL> + «~=>

<CTRL>
<CTRL> + <DEL>
<CTRL> + <RETURN>

Flyttar cursor längst ner
Flyttar cursor längst upp
Stoppar listning
Slöar ner listning
Tar bort text (Ej själva Basicraden)
Skärmdump

Vems ?

TFC III
C64
TFC III
C64
TFC III
TFC III

NOT:
<c=) är Commodcr-e t ang'e rrte n längst ner ti Il vänster på tangentbordet.

TAPE SNABBLADDARE/SPARARE
TFC III har en snabbladdare/sparare som laddar/sparar ett program
ca. 10 gånger snabbare. Snabbladdaren/spararen är fullt kompatibel
(kompatibel betyder- ungefär "likadantS eller- "fungerar somlt) med'
da flesta snabbladdare/sparare på marknaden. Du har också möjlighet
att ladda och spara med normal hastighet. Kommandona är:

LOADU<ftlnamn)tf
SAVE" <r tLnamn>'
LOADu<filnamn>",7

SAVEtt<filnamn>tt,7

Ladda med -normal hastighet
Spara med normal hastighet
Ladda 10 ggr snabbare
Spara 10 ggr snabbare

DISK SNABBLADDARE/SPARARE
TFC III är också utrustad med snabbladdare/sparare för disk.
Snabbladdaren laddar ett program 15 ggr snabbare och spararen
sparar' ett program 7 gånger- snabbare. De llormalakommandona
använder snabbladdaren så om du vill ladda in med normal hastighet
sA måste du stän.ga av TFC I I I. Med de nya kommandona 61 ipper du
lägg-a till", 8". Nya diskommandona är':

DLOAD" <f i l namn >"
DSAVEtt<filnamn)U
DAPPEND" <f i 1namn >u

DVERIFYU(filnamn)tt

Dessa kcimmandon är- u t för-Lf.g-t förklarade senare.

RULLGARDINSMENYER
I BASIC mode kan du också a nv ä nd.a rullgardin.er. Det gäller' givetT~is

bar-a när TFC I I I är akttv. I me nye rna h t t t.a r du alla e xt.ra Bass to-:
konunandan. För- att aktiver-a mellyer-l1a ssorn finns på. den översta r-ad.e n
trycker du på fireknappen eller knappen på musen. När du gjQr~ detta
syns följande rad:

SYSTEM BASICl BASIC:2
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lifter (ju pekat, på nä g on me nyö ve r-ekr i ft ooh t r ycke r ne r kriappen
k.an d u se nä.grm e» fö Lj a nde menyer:

Sy"rST'EM BA.SIC:l BASIC2 DISK F'UNC {{EYS

DEf~KTOP ()RDER AUTa DAPPEND Fl = I, I E;T
MfJN"I1'OR MEM FIND DOS F2 = MON
BAR ()l~'F 1'RA,CE AF'F'ENll DLOAD F3 = RUN
FREEZER HELf' DEL. l)SAVE F4 = OLD
I)EFA.l1LT DtJMF' R.EF'LA.C:E DVERIFY F5 = DLOAD
FINAL KILll ARRAY RENUM F6 = DSAVE

I.. IST PACK F7 = DOSU $
PLIST {JNPACK F8 = DOS'~

F'DIR

Om du 1111 vill a nvä nda riägou av kommandcma ilnel1.yel-na håller du
fler' knappe n ooh du vandr-ar 1 menye r-na . När' (tu val t det du vi 11 ha
släpper du bara knappen.

MenYJl F'TJNC KEYS talar' om vilka funktiol"ler sonl f t n nss på fun.ktiorlS
t.ange n t e r-na Fl- F8. Du kan ant irlgen peka i. me nyn eller' tr'ycka
på funkt Lonsst a nge n't e n d Lrek't .

DEFAtJL'f 1 SYS'fEM menyn gÖt- att alla inställningar som du gj ort i
BASIC PREFS f~nstret i DESKTOP går förlorade och det återställs
till de norma La lnställnlngarna. T.ex. am du valt KEYBOARD CLICK
så kornme r- detta att för-ssv t nna när' du välj er DEFAULT.

Du hi t.tar- detalj e r-ad Ln for-ma t ion om var-j e kommando Lä ngr-e fr-am.

EXTRA BASIC KOMMANDON
Du kan a nv ä nda d.e e x t r a kommanetona på två 01 ika sätt:
l. Du karl skriva dem d I r-e k t; (eller välja d.e m ur me nye r-na )
2. Du kan ha dem i dina program

DOS" $ är" s·midig·t att ha i ett pr-ogr-a m DIn ma n i si tt progr'am Ilar'
en möj Ld ghe t att titta vad. ssom f f.nnss på di::;kell. T.ex .. OlD ma n riar'
gjort ett registerprogr'am. Man. skr'iver då t.ex. 20() DOStt$\ När'
pr-ogr-ammet når' di t visa::.; 1:>1bl ioteket på skärmen. EftersOlD det
fLrmss en funk t Lon i TFC III som gör' attmarlkanstanna lis.tningen
av biblioteket gör det bara ännu bättre. För att stoppa en listning
tr'y(:ker ma n FJå me L'LanssLagss t a ngen'te n (space). För- att star'ta listrlirigf3rl
ig·erl tr-ycker' man på mellan.slag igen.

(;'ivetvi:=.3 kan du trrte ha AI.lLA kommandon i ett pl"~ogr'am. T. ex. DESKTOP ~

äro' j u i nte så l ä mp l igt !

BAS I C:KOMMANI)ON'
.A.lla e xt.ra Bass Lckomma nd.on kan r ör-kor-t ass . Hur- ma n skri.ver· f ö r-kor-t n t nge n
står i en par'entes br-ed v Ld kommandot. Ex. D'ESI{TOP (DE + s:hift S)
För-kor t n t ngen 'betyder att du ska förEit ~5kl~iva })E 0(:h, ::;edan. hålla ner'
shifttangenten och trycka på S.

APPEND (A + shift P)
De t t a kcrmmandc lägg-er' ih.op 2 pr'og·ra.m..· TJ1J karl lägga t hop 11ur· mAn.ga
som helst genom att göra flera APPEND.

Exempe L:
T) 11 riar' p r ogr-a mmet; "N'isse H i Ini rme t . I)et~ g'år- fr å n l-ad, lOt i Il 50
säjer v1~ Nu vill du lägga till en liten rutin som du gjort som
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läser' av joystickell till exempel. L1ettaprogra.m ttjoyläsn.ing"· glir
från rad 20 till. 40.

Du skr i ver' då:

APF'END t, j oy Läesn t ng"
APPEND u.j oy Lässn t ng" t 8

Detta läser in från tape.
Detta lä.ser Ln f'r'årl d.Lssk ,

Efter- du läst in pr-ogr-a mme t kamIner det a t t. se u t; 6t'i här när du
l istar (:if~t ill0plfJ.gda pr-ogra mmet t

10

:30
40
50
20
30
40

Punkt e r-na får ~ymbcilisera pr-ogr-amr-ad.e r-. Som, du ser' l igger tf j oy Lässn i ng"
ef'ter "NisseU fast Ujoyläsll1ngU har r-adriumme r- som ligger emellan
ttNissesU r-adnummer , Det kan du nu fixa till genant kommandot RENU')f..
Du skriver bar-a t. e x , RENUM 1<).10 och pr-ogr-amme-t omnumr-e r-ass så. att
HjoyläsningU hemnar' efter H:Nisse tt

• r adnummer- r'äknat.ttjoyläsn.ingU

kommer att få radnumren 60-80.

ARRAY <A + shift R)
Detta kommando listar alla dina matriser <arrayer) på skärmen~

Kom ihåg att du måste ha kört prog-rammet t nnan du kan lista dina
matr·iser. Det beror' på att datorn inte lägger upp matriserna .fÖrrän
d u kör programmet.

Exempel:

10 A(l) = 234
2 O B$ ( 2 ) = "N1sEie"
30 B${l) = uu

RUN

Om du nu skriver' ARRAY eller väljer ur' menyn kommer' fö Lj a nd.e att visa~.:

A(O) = O
A(l) = 234
O.s.v. till A(lO)
B$(O) = UIt

B$(l) = uu

B$(2) = f'Ntsse t
'

o.s.v. till B$(lO)

Varför d.en. skr i ver' ut t. i 11 just 10 är för att clet är au t omat i.~:;kt

satt till stor'leken 10 om du t n t e ha r- d t me nss i ouer-a't mat.rt sse n.
Om d.u hal-O lnatriser stör-l""e än 10 måste du d t me nssi oner-a .

AUTO (A + shift U)
Detta, k.ommando n umr e r ar- di.tt progl-aln a ut.omatt sskt så det g ä r sn.abl)are
att kriappa in.
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Exempel:

AUTO 10,5

A1JTO

AlrrC) 200

AtJT'O '/'0,20

Datorn starta.r' med att skriva rad.numme r- 10. När' du
ssk r r.v t t 1.11 d i n r-a.d och t.rycke r- <RE1~tJRN> kommer
nästa r-adnummer fram SDIn (iå är' 15. ( 3. O + 5 = 15)
Så första siffran (lO> är startnumret och den
andra siffran (5) intervallet.
Detta är samma sak som AUTO 100,10

De t t a äl- samma :3B.k som AUTO ;;-;00,10

Börj ar med r adriumme r' 70 och sed.an fortsätter
med intervallet 20.

För att stoppa AUTa trycker du bara på <RETURN> utan att skriva något.
Om du har ett program som t.ex. slutar på rad 1000 kan du t.ex.
skr'iva AUTC) 1010.1() f"ör a dde r-a rader till progr-amme t .

BAR <B + shift A)
Detta kommando sätter på Rullgardinsmenyn på den översta raden.
Du tar" fram meny11 ge~llom att trycka på knappen på j oyst 1cken eller
musen.

För' att stänga av menyn skriver du BAR OFF <B + shift A ej + shift F)
och sen trycker du på <RETURN). Du kan också välja BAR OFF från
SYSTEM men.yn.

DAPPEND (D + shift A)
Detta kommarido är samma som APF~ENI). Skillnad.en är' att d e n bara
funger'ar' med d t sskd.rLve samt att du slipper skriva u~8u.

Exempel:

DAF'PEN"D tt Nisse2" Lägger till 'uNis~;e2tt till det pr'ograln
d u har i mt nrie t .

DEL (D + shift E)
De t t a kommand.o tar- bort Bass t c rade r-.

Exempel:

DEL 100-;~OO

DEL 300-
DEL -2?'4
DEl.. -

Tar bort raderna 100 till 200.
Tar- bort r-ade r na :300 ooh fr-amåt.
Tar bort raderna fram till 274.
Tar bort ALLA rader.

DEL är' e11 f ö r-kor t.n t ng av DELE1'E som betyd.er· RAf)ERA.

DESKTOP (DE + shift S)
Detta k.ommando 8'CJ1- att du hoppar ttll DE:3K1'OF'. Lnrian d u hoppar d t t
kornme r- e n fr'Aga fram: ARI~ YOU' SlJ~~E (Y r/N) o? r xr du säker- (J ../N) ·7)
Om du vill gå till DESKTOP trycker du bara på Y. Om ejt tryck N.
Varför' den fr-Agal- ~r' för' att om du går" ti.ll DE:3KT()P k ornme r- ditt
program att raderas. Sä om du vill ha kvar ,det sA är det bäst att
du sparar det först.

20



DLOAD <D + shift L)
Ladrlar 1 n ett IJ1-ogranl fl-ån d.isk med ::;nabblarld n I rlg.

Exempel:

DLOAD "Nis:5e 1 i natt
DIJOAD

Detta laddar in programmet uNisselina-'
Detta laddar in det första programmet
på disken.

Gel10m att a n vä nda TJLC)AD slipl)er du att skriva tf, 8". Detta är'
salnlna ssak som a t t skr i va LOAD" na.mn" • 8. 1 6

DOS <D + shiit O)
De t t a kcimme.nd.o läser fe Lkana Le n från d i e kdr tven när- der! röd.a
lampan blinkar. Du kan också skicka komma.ndon till diskdriven
med. hjälp av detta k ornmand.o . T.ex. formattera en. diskett mvm.

Exempel:

IlQSU
D08· t $
DOS·tNO: namn. Ld
DOS"V
DOStt~~

Läser felkanalen från diskdriven
Läser biblioteket <eller tryck F8)
Eor-matrte r-a.r- e n d.iskett
Städar upp (validates) en diskett
Om du har två diskdrivar kan du ställa den ena
diskdriven till 9 tlO eller 11. Se bara till att
den andra som är n.ummer' 8 är avstängd.

DOS skickar alltså. komma.ndon ooh data till d t sskdr-Lve n .

DOSttNisse" är- alltså. samma sak sam att skriva:

OPEN 15,8.15
PRINT#15."Nisse"

<RETURN>
<r~ETU'RN>

Alla de Dl ika diskkomrnandona är beskrivIla i d t n diskdrivemanual.

DOS"$ <D + shift O och sedan "$)
Visar biblioteket på disken. Detta är samma sak SOlU att trycka
på F'?'. Det som ä.r- bät tre med d.erma bibl ioteksvisni ng jämfört
med (iet norma La ; LOADtt$tt. 8 och LIST är' att den skr'iver t n t e
över ett program som du har i minnet. Så det är klart smidigt
om man ska spara ett program och vill titta på vad programuen
heter på disken först sä man inte kallar det program lMn ska
spar-a till ett som reda.n fLrmss på. disken.

DSAVE (D + shift S)
Detta komma nd.o sparal-- ett F)r'og'ram t i Il d.i~:;kdrI.ve n me el. ssrra b b ...·
sspar n t ng .

Exempel:

DSAVE H Nis:5es br-or"

(le110m att a.nv ä nda d.e t t a kcnnmando 81 tpF,er' du sk:ci va H ~ BH 6
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DUMP <D + shiit U)
Om du skr' i ver' det ta k.ornmand.o visas alla di Ila vart a bIer ooh vad
deras värd.en är vid just det tillfället. Ert bra. g'l""'ej SOII1 ma n kan
a nvä nda detta till är n.ä r- ma n f e Lssöke r sina prog'r·am. Typiska fel
i ett program är j u a.tt vi.ssa variabler' har fel värd.en när man
vill att de ska ha ett annat värde. Lägg då in ett STOP någonstans
i ditt program e Ll.e r- också stoppar du det med <RUN/STOF') tarlgenten
själv. Skr'iv sedan :CIUMP <eller välj (iet ur' menyn r så kommer alla
dina variabler att listas samt vad deras värden är. Kom ihåg alltså
att du måste köra di tt program Ln n a n du kan d umpa variablerna.
<Eftersom de ej får ::;1na vär(ie11 för-r-ä n du kört pr-ogramme t.)

Om du vill dumpa dina matriser <arrayer) använd då ARRAY.

DVERIFY <D + shift V)
Detta kommando j ämför det program du j ust för t i 11 fället h.ar i
minnet med det program på disken du har valt. Om programmen är
lika v Lssar- datorn det van.l iga READY. Men om programmen ej stä.romer
visas VERIFY ERROR.

Exempel:

DVERIF'Y ttNisse igerl" Detta jämför det program du har i minnet
med programmet ttNisse igenU på d.isken.

Detta ä.r samlna sak ssorn att skriva VERIFY "mamn" J 8 men det slipper
du ju.

FIND (F + shift I)
Me(i detta kommando kan du söka efter va.d du vi 11 i di tt prograln.

Exempel:

FIND ttNisses text"

FIND POKE 53280

FIND Z

FIND K$

FIND 9

Letar efter STRÄNGEN d.ä r- ., Ntsse.s t.e xt."
finns och visar' alla r-adn umme r- där detta r Innss .

Listar alla rader där POKE 53280 finns.

Listar alla rader där Z ingår (även i
strängar, variabler m.m).

Listar raderna där K$ ingår.

Listar alla rader där g ingår. Ex:
POKE 789,1 eller POKE 999~9

Listar alla rader !

HELP (H + shift E)
När du kör programmet och helt plötsligt t.ex. får SYNTAX ERROR
IN 60 kan d u sskr Lva HELP <eller ur- me nyn i ooh den r-ad e n kcimme r-
att visas. Du kan sen ändra det som var fel.

De t t.a kcimmando fungerar bara nä r- ett fel h a r uppss'ta t.t..

KILL (K + shift I)
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Detta kommando får vi h.oppas att du ej beh.över använda ! Men om
det 'luat förmoclan ssku Ll.e vara nät sam skulle strula kall d u stärlga
av TFC I I I med detta komman.do. Nä ro du gör detta kommando kommer
den röda lysd10d som lyser på TFC III att slockna och du vet att
TFC III har gått och lagt sig.

LIST <L + shift I)
De t t.a kommando är pr-ecis som det van I igoa L I S'f kommandcrt förutom
att den knäcker de vanliga listskydden som finns.

MEM (M + shiit E)
De t t a kammand-o visar hur- mycket ditt progr'am, va.r t a b Ler, l1k'"itriser och
stroängar tal'" UI)P i bytes. De n visar åxå hur mycket· du har- kvar av
minnet.

Exempel:

MEM

BASIC
PROGRAM
VARIABLES
ARRAYS
STRIN°GS
FREE

38911 BYTES
2 BYTES
O BYTES
O BYTES
O' BYTES
389()9 BYTES

Så här ser det ut när du inte har något program i minnet.
Kom också ihåg att köra programmet innan du gör en MEM eftersom
variabler och matl~iser (arrayer) ej bl ir- i ni t ier-ade f ör-r-ä n du
kör' progr-ammet.

MON (M + shift O)
Aktiver'ar- maskinkodsmon.itorn. i TFC III. Maskirlkodsmonitor-n är
fullt förklarad under MONITOR.

OLD (O + shift L)
Detta kommando återställer- ett Bass tcpr-ogr-arn som har- rad.eroats
med NEW eller om du har tryckt på Resetknappen.

Detta kommando fungerar så läng·e du inte har bör-j at knappa in ett
nytt program. laddat in ett nytt program eller har gått in 1
DESKTOP.

ORDER (O + shift R)
Detta lcornmand.o kommer- att ordnoa uPF> ett prag'ram 0111 du a.nv ä n't
APPEND eller DAPPEND. Man använder det inte speciellt ofta.
Här är- ett exempe l där ma n kan, allvända det:

Vi säger att du har ett program 1 minnet som har radnumren
10, ~~() t 30 och 40 & Det program d.u laddar 1 fl med APPENDkammalldot
har r ad.numr-en 22,2:3 t 24 och 25. Bftet-- du g'j ort APPEND kommer- .j u
detta pr·ogram att läg-g-a sig eftel~ rad 40 i det för-sta progr-ammet .
Du vill nu att de t; pr-ogr-amme t du laddade 111 ska vara me Ll a n rad
20 ooh 30 eftersomo rad.numr-en är- 22 ~ 23,24 ooh 25. IlA kar! du använd.a
ORDER. Men SOln sagt t det ä r- t rrt e ofta man a nv ä nd.e r- deIlrla funkt; t o n .
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PACK (P + shift A)
Paokar- Lhop ett Bae Lcprogram och gör det samtidigt l ist.sky(i(iat.
Men det är inte ett vanligt Basiclistskydd utan den gör ett skydd
så att det ser' ut som det är ett maskinkodsprogram ! Efter du
gjort PACK och listar kommer du att se att det står:

1987 SYS 2061

Du kan köra programmet SOlD van.ligt med RUN. Det program du ska
packa bör starta på 0801 hex. Skriver du ett BASIC program så
startar den alltid på 0801 så det behöver du inte tänka pAa

PDIR (P + shift D)
Detta kommando printar diskbiblioteket på printern.. Klart bekvämt
då detta kommando sparar in alla de här raderna:

LOAr) tt $" , 8
OPEN 1,4
CMD 1
LIST
F'RINT #1
CLOSE :1.

PLIST (P + shift L)
De t t a kommando skriver ut ditt program på. printern. Detta är' också
lika bekvämt som PDIR eftersom det sparar in följande rader:

OPEN 1,4
CMD 1
LIST
PRINT #1.
CLOSE 1

RENUM (R + shift E)
Omrlumrerar ett Basicprogram så att du kan stoppa in nya rader
eller efter ett APPEND kommando.

Exempel:

RENUM 10,5

RENUM

RENUM 400

Omnumrerar ett program med start på rad 10 och
med intervallet 5.

Detta är samma sak som RENUM 100,10.

Sawna sak som RENUM 400~10.

Detta k ornmand.o tar hand om alla GOTO"'s och GO;3UB"'s. Detta komma.ndo
är' bra när' du skrtver dina program och helt plötsligt kommer på
att du vill ha 15 ra.der mellan rad 60 och 70. Skriv då t.ex.
RENUM med intervallet 20 o ch d u har- genast plats att skriva t n

de 15 r·aderna.

TRACE (T + shift R)
'I'rec e (jaga.) är- ett mycket br-a h.j ä Lpmed.e I riä r- mall pr·ogrammerä.r'.
Har' ma n akt i ve r-a t tie1111a runkt t.on ooh kör' lJr'ogr'alnmet visas 'övet-':5t
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på skär'mell den r-ad som för' tillfället kör-ss i pr-ogr-amme t

Exempel:

TRACE
RlJN

över'st på skärmen vis'as den rad som för tillfället kör-s, DeIl

'kommer att hålla på så ända tills du stänger av funk t t one n .

Håller d.u ner' <CTRL> slö<~s hast ighete,n ned på programmet.

För att stänga av TRACE skriver du:

TRACE OFF (T + shiit R o + shift F).

Ett tips är att ha TRACE 1 programmet De_ delar som du är osäker
på hur de fungerar (OM de fungerar) kan du lägga in ett TRACE. nHr
du lämnar denna del kan du skriva TRACE OFF för ~tt stänga av den
uär- du kommer- till andra delar av pr-cgramme t som du vet f unger-ar-.

TYPE <T + shift y)

Detta kommando gör din dator till en skrivmaskin. Efter du aktiverat
din printer med OPEN kommandot kan du skriva rYPE. Nu kan du skrtva
den text du vill printa ut. Du kan än~ra den hur mycket du vill tills
du trycker på <RETURN>. För att stänga av TYPE kommandot trycker du
på <RUN/STOP> + <RESTORE).

Exempel:

OPEN 4.4,7
CMD 4
TYPE
text <RETURN>

Först öppnar vi printern (Se nedan Not. )
Sedean talar vi om för printern att vi skriva
Nu skriver' vi kommandot
Vi skr-1ver en r-ad mad text och tr'yckel" på. <RETtJRN>.

Not. OPEN kommandot är olika för- olika printrar'. Har- du en
Commadore printer med seriekabel ska du använda OPEN
kommaridert ovan.

Det f i nns 7 st tt secondary" adresser. tf Sec;ondaryu adress är det
nummer- du sätter sist i OPEN kommandot. Ex. ,QPEN 4,4.7. 7: an
är' tt secolldary" adress. Här ä r' en l ista på de$sa:

O - Denna anvä.nds när man har el1 MPS-803 pr-Lnt e r.

1 - Samma som ovanstående.

2 - Normala ASCII-kader.

:.3 - No r-ma La ASCII-koder plus alla kontrollkoder.

4 - Commodores grafiksymboler. tecken och kontr·ollkoder.

5 - Samma som 4 men reverserat.

6 - Används ej.

7 -- Aterigen. använd. ej de nna om du inte ha.r en MPS-803 eller·
l iknancle,
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8 - Använ.d.s ej.

9 -- Commod.or-ee grafiksyml)oler på en Centr·Qn.ic;spr·in.·ter.

10 - :'::;am:ma som g.

UNPACK (U + shiit N)
Detta kommando tf packa.r UI)l)H ett program ssorn vb Li vi t packat med
kommanciot PACI{. Ef·ter· du gj ort detta kommando kan d u l ista (ii tt
program som vanligt och göra ändringar.
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I:'""REI~ZI~R

Den vänstra knappen på din TFC III är Freezeknappen. Du kan trycka,
på den när som helst och du kommer in i Freezeern.

GA IN I FREEZERN
Det fin.ns 3 sätt du k.an komma in i FREEZERN:

l. Välj FREEZER 1 DESKTOP från SYSTEM menyn.
2. Välj FREEZER 1 BASIC fl-'ån SYSTEM menyn.
3. Tryck på Freezeknappen. (Xven när TFC III är avstängd)

Om du har ett program i datorn 80m du kör och vill kopiera. göra
en skärmdumpning eller ändra något trycker du på knappen.
Observera att det kan erl liten stund t nnan du kommer if! i Freezern.

När du kommit in i FREEZE~N ser du följande menyer:

BACKUP GAME COLORS PRINT RESET EXIT

För att titta 1 mellY håller du l1er' knappen och drar joysticken
eller musen neråt. Om du använder tangentbordet gäller följan4e:

<CURSOR.... HöGER>
<CURSOR-VXNSTER>
F7

Höger
Välja funktion
Fil~eknapp

När du pekat ut den funktion du vill ha släpper du knappen.

BACI{UP
TFC III har en inbyggd facilitet sam gör att du kan ta säkerhetskopior
på program. Observera att det är olagligt att kopiera program.
Kopiorna kan laddas in utan att TFC III är inkopplad. Den sparar
i två filer. en fil turbafil som du laddar in först och som gör att
du kan lad.da in pr-ogr-amme t ssna bba.r-e . <Alltså även utan TFt"C IIl>

DISK
Detta kommando gör en säkerhetskopia till disk med normal
hastighet.

TAPE
Detta kommando gör en säkerhetskopia till tape med normal
hastig'het.

F IlISK
Detta kommando gör en säkerhetskopia till disk med snabb
hastighet.

F TAPE
Detta kommando gör en säkerhetskopia till tape med snabb
hastighet.

GAME
I derma meriY finns lite gosakel~ när- d u spelar spel. Du kan
stänga av sprajtkollissionsdetekteringen (Ojt vilket längt ord !)
D~ kan få autofire på en joyst1ck som INTE har det ! Du kan byta
joystickport utan att flytta joysticken. Ca. 15 sekunder efter du
valt någol) av f unk t t o nerna kÖl- pr-ogr amme t v Lda re . Oturl igt ncig
f Lnnss det el1 del pr'og'r'am SQln d.e t t a 111te fllrlger-ar med men med (ie



flesta fungerar det.

SPRITE I
Detta kommando stänger av sprajt mot sspra j t; detekteringen.
Kom ihåg att det ej är alla spel som använder sig av det
register som man läser a.v om det har bl i vi t en koll issioll.
Kom också ihåg att det är ej alla program som använder sprajtar
även fast det kan se ut som sådana. Dessa program har byggt upp
sina monster och Nissar med tecken. I bägge dessa fallen kan
vi inte göra någonting åt det utan du får fixa high score den
vanl iga vägell !

SPRIT"E I I
Detta kommando tar bort sprajt mot bakgrund detektering.

JOYSWAP
Detta kommando ä nd.rar- läsnin.gen av j oystickpor'ten. Om du
t.ex. har joyen i port 1 och programmet vill ha joyen i
port 2 väljer du denna funktion. Efter ca. 15 sekunder
startar pr-ogrammet igen. Detsantma gäller givetvis om d.u
har- j oyen i por-t; 2 och programmet vi Il h.a. por-t 1.

AUTOFIRE
Automatisk eld, det är vad autofire betyder. Och det är vad
du får om du väljer in denna funktion. Sen behöver du bara
hAlla in knappen och den skjuter hela tiden.

COLORS
I denna meny kan du ändra färgerna pä skärmen.

BACK<}ND
Detta kommando ändrar bakgrundsfärgen.

FOREGND
Detta kommando ändrar förgrundsfärgen.

BORDER
Detta kommando ändrar kantfärgen.

När du val t någon av funktionerna hoppar- HcursornH automatiskt
till PRINT menyn och VIEW. Trycker du på knappen hoppar du in i
skärmdump funkt ionen d.är- du kan ssä t t a färger och se resul tatet.
Se nedan för detaljerad information.

PRINT
I den.na meny kan du göra skii.rmdumpnirlgar <utskr·ift av högupplösande
b t Ld.e r- inklusive sl)rajtar l ) . Och du karl göra d.umpn Lng'ar till prak
tiskt taget alla printar. <Givetvis krävs en kabel om du har t.ex.
en Centranies printer)

::)ETTINGS
Om du väljer denna funktion öppn.ar du ett skärmduml) fönster.
Efter du tryckt. på kriappen kommer kan t f ä r-g'e n att bl inka och
efter en stund visas detta fönster:

28



öPPNA OCH STÄNGA FöNSTRET
Du öppnar alltså fönstret frAn Freezern och stänger det-genom
att EXIT gadget.

IB-TERFACE
Med dessa gadgets väljer-du med vilken sort av printerinterface du
ska använcla:

Commodore

Centronics

RS-232

Skäl"'mdumpen gör's till en printer. som är koppLad
till datorn med den vanliga ser1ekabe~n.

Skär-mdumpen skickas genom enparallellkabel som
är kopplad till User port till en Centrontcsprinter.

Skärmdumperl ski(~kas genom en parallell}tabel som
är kopplad till User port t111·eri RS-232 printer.

TYPE
Med dessa gadgets vä lj er du t iII 'vi lken sorts prt nter- dl] ska
printa:

CEM Compat1.ble Skärmdumper! görs med Commodcir-e korrt r o Ll kode r-.

EPSON Compat1ble Denna använder EPSON kader.

NEC P Series Denna använder de speciella NEC kontrollkoderna.

'COLORS
Här kan du välj a om clu ska utskriften i fär-g. Gi ve t v t e måste du
ha en färgprinter

F'RI NT I N"G,
Här kan du välja om du vill ha utskriften SIDEWAYS. D.v.s. den
blir' -utskr'iven li.ggande. Denna funk t t o n är- br-a att ta till om
det inte får plats på den vanliga ledden.

Plc'rURE
Här kan du välja om d.u vill Ila €ikärlndumpe11 inverterad. d.v.s.
det som är svart blir vitt och tvärtom.

HORIZONTAL / VERTICAL SIZE
Här kan ställa storleken på utskriften båd~ på längden och
br·edderl. Numr'ell 1-~~ ä r p roport.Lone Lf a ::;å att t.ex. nummer- 2 är



dubbelt nummer 1 o.s.v. Observera att olika grafikmoder (se nedan)
kan också ändra storleken pä utskriften. Och här kan du ändra
storleken om du tycker ~tt det grafikläge du valt ger fel storlek.
Och om din utskrift blir alldeles för stor så kan du välja
SIDEWAYS (Se ovan, PRINTING),

GRAPHIC:S M()DE
Med dessa gadgets väljer du vilken grafikmode d u ska använda.
Den vä nsrt r-a kolumnen är för printrar som har 8 pins (nålar).
Den högra är- för' prin.trar med 24 pins. Det är inte alla printrar
som har alla de mod.er- som är uppradade. Du får titta i din
printermanual för' att se vad din pr-inter tiar' för' moder ocb. hur
många pins <nålar) den har. De flesta printrar på marknaden har
8 eller 9 pins. En pr-Lrrt ar- med 9 pins kan du köra som en med 8.
Ge norn att a rrvä nda olika grafikmoder ändrar du d.e nss f tetenpå din
utskrift ..Densiteten ~r vanligen mätt som antal prickar per tum
som kan printas ut. Ju högre densitet ju.längre får du vänta på
att utskriften ska bli klar. '~

Dessa grafikmoder kan TFC III klara~

Single De nssf ty
Double Denstty
Tr-LpLe Density
Quadruple Density
High .Speecl, DI)

eRT Graphics
eRT Graphics II

60 dpi, 8 eller 24 pins
120 dpi. 8 eller 24 pins
180 dpi, 24 pins
240 dpi, 8 pins
120 dpi, 8 pins <printar med nor-ma I
hastighet, hoppar över hälften)

80 dpi t 8 p t nss
90 dpi t 8 eller 24 pins

dpi = dats per inch (prickar per tum)

Högre densitet ger mörkare skrift men mindre bi. lder·. Men man
kan ju för-e t or-a bilden med HORIZONTAL ,( VERTICAL SIZE. Om du
t. ex. vill ha en Sirlgle Density b ä Ld mör-kar-e kan du välja
Quadruple Densi ty och sedan nummer 4 på HOR IZONTAI.I. Quadruple
Density drar j 11 ned bi. Lde n 4 gånger men vi förstorar: upp den
igel1- med 4 g·Al1ger.

EXIT
Om du i.nte vill printa mer' väljer du EXIT gadget. Du återvänder'
då t t 11 DESI{TOP.

PRINT
Väljer du denna gadget startar du utskriften. Efter du printat
kan du fortsätta printa om du vill.

STOPPA UTSKRIFTEN
Om du vill stoppa utskriften häller du ner <RUN/STOP> tangenten
tills PRINT gadgeten fått mörk färg igen. Observera att detta
stoppar bara datat som skickas till printern. Om din printer har
en inbyg'gci buffer kan den själv f o r t ssä t t a printa. Du måste då slå
av och på printern.

TESTADE PRINTRAR
Följande printrar är testade med TFC III:

Printer'

Star NL-10 (CBM)

Interface

Commodo re
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~~tar NL-10 (I BJ()
Star NL-10 <Cent)
Seikosha SP-1200AI (IBM)

Centranies
Centronics
Centronics

EF'80N Compatible
EPSON Compat1ble
Ef'SON Compatible

Ni får gärna r1ng~ eller skriva till oss om ni har en printer
som f unger ar- br-a med TFC':' I I I. Vi skriver d.ä in d.etta i nästa
try-cknil1g av manualen och karl lättare svara på. foråg·or nä~ folk
ringer och undra.r om den. och om (ien pr-Lnte r-n fungerar med TFC I I I.
Så vi skulle uppskatta mycket om ni hjälpte oss med detta.

PR I !lTER KABEL
Om du vill koppla en Centronics eller en RS-232 printer till
din dator måste du tia en spectal kabel som passar till U~er port
och din printer. En sådan kabel kan finnas hos din datorhandlare
eller också beställer du en kabel från oss. Vi ·har bara Centron1c$
ka.blar och de kostar 215: - inkl. moms.

Men om du vill göra en kabel själv sA ~r vi så snälla att här
får du en ritning till en Centranies kabel

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

A· B c D E

USER PORT

F J K L N

Commodore User port pin

A GND
B FLAG2
C PBO
D PBl
E PB2
F PB3
H PB4
J PB5
K PB6
L PB7
M. PA2
N GND

Centronics kontakten

16
10

2
3
4
5
6
7
8
9
1

17

Vi går nu tillbaks till FREEZERN igen men vi är kvar i PRINT menyn.

VIEW
Detta kommando ger- d.ig möjlighet att titta pä den. bild. du kansske
ska printa ut. Du kan ändra färgerna på bilden. Om du inte vill
p'r-Lnt a ut bi Iden kan du här bara ändra fä.rg"erna och sedan goä
t 111baks t i 11 programmet och köra det med de .nya färgel"'na !
Men om du går till SETTINGS kan du INTE gå tillbaks till prog
rammet igen !

När' d.u valt VIEW kommer en l1.y bild upp och derma meny:.

BORDER FOREGND BCOLORl BCOLOR2 BCOLOR3 BCOLOR4 EXIT

Furrk't t oner na är:

BORDER
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Här ändrar du kantfärgen <ökar register 53280 (D020 hex»

FOREGND
Här ändrai du förgrundsfärgen (ökar register 53280 (D020 hex»

BCOLORO
Här ändrar du bakgrundsfärg O (ökar register 53281 (D021 hex»

BCOLORl
Här ändrar du bakgrundsfärg 1 (ökar register 53282 (D022 hex»

BCOLOR2
Här ändrar du bakgrundsfärg 2 (ökar register 53283 (D023 hex»

BCOLOR3
Här ändrar du bakgrundsfärg 3 (ökar register 53284 (D024 hex»

EXIT
Här ändrar du ... förlåt, går du tillbaks till FREEZERN igen.

Genom att dra joyst1cken neråt visar du bilden. OBS ! Om det
är sprajtar i bilden måste du dra ner hela bilden för att de
ska bli synliga. Om du ska göra en skärmdump behöver du inte
dra ner bilden. här går du alltså bara in om du ska ändra några
färger eller titta på bilden.

I bland när- man fryser ssc r-o Ll a nde bi lder kan det bl i l i te
skadade partier på bilden. Gå då tillbaks till programmet och
frys det igen för att sedan gå hit och titta.

RESET
Denna meny ger dig möjlighet att starta datorn på lite olika sätt.

I<ILL
Detta resetar datorn och stänger av TFC III.

ZERO FILL
Detta kommando resetar datorn och fyller minnet med nollor.
Om man vill undersöka program med maskinkodsmon1torn är detta
bra att göra innan man laddar in programmet. Eftersom minnet
är fullt med nollar är det lätt att ta reda på var programmet
startar och slutar. TFC III stängs ej av.

CBM 64
Resetar datorn men stänger inte av TFC III.

ZERO F'ILL ooh CBM: 64 stänger alltså inte av TFC III. När man valt
dessa startar datorn upp med den vanliga uppstartsbj.lden. Om man
vill ha BASIC menyn måste man skriva BAR <eller B + shift A).

EXIT
Här lä.mnar du FREEZERN.

RUN
Detta kommando startar ett fryst program eller återvänder
till DESKTOP eller BASIC om du kom därifrån.

MONITOR
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Du hoppar in i monitorn om du väljer detta. Du kan inte ~tervända

till FREEZERN från monitorn.

DESKTOP
Startar upp DESKTOP. Om du går, till DESKTOP kan du inte senare
återvända till FREEZERN och starta om ett program som du h~r 1
minnet och som du fryste. För om du väljer RU~ då hoppar du till
DESKTOP,
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Denna mon t t.or- är egent l igen. 4 monitorer. maskinkodsmaIli t.or-. d I ssk
monitor', sspr-a j t.mon t t or- ooh teckenmonitor.

En maskin.kodsmorlitor· a n vä nd.ss till att felsöka massk i n.kodsspr-ogr am,
ändra i minnet, undersöka andras program m.m. Man kan också skriva
egna maesk t n kodespr-ogr-am me d h.j ä l.p av mon.Lt.orn men det är' mest till
för' att kunna skriva små testsfluttar. Om man ska skriva ett pr-ogr arn
i masak i.nk.od r·ekommend.er·as att man köper en Assembler med. eneditor.

Disk monitorn - Undersök. ändra och gör andra saker med minnet i
din. diskdrive.

Sprajt monitor - Undersök och ändra sprajtar. (Spritas)

Tecken monitor - Undersök och ändra tecken. <Characters)

Du kan starta monitorn genom 4 olika sätt:

1.
2.
3.
4.

I BASIC skriver du MON
I BASIC trycker du på F2
I BASIC väljer du MONITOR i rullgar·dinen
I Freezern väljer du MONITOR

När du kommer in i monitorn kommer det att se ut nåt sånt här:

c;:~

pe IRQ BK AC XR YR BP NV#BDIZC
· ;AB25 EA31 07 BD FF le F9 *.** ... *
pe - Program Counter (Program räknaren)
IRQ - Interrupt Request Vector (EA31 är d~n normala adressen/vektarn

dit datorn hoppar när den får ett IRQ avbrott)
BK - Bank select (Vilka bankar som är in/urkopplade. Se O kommando)
AC - Ackumulatorn
XR - X registret
YR - Y registret
SP - Stack pekaren
NV#BDIZC - Status registret

Du går ur monitorn genom att skriva X och <RETURN>.

PROMPT
F'unkten längst t i 11 v ä nsst e r (.) kallas pr-ompt; och efter den kan
du skriva kommandon.

MINNESREPRESENTATION
Som du vet k'an mf nrre fyllas med data. Data kan. t. ex. vara lnaskinkod:~--

program~ text t tal~ teckentabel.ler och sprajtar. TFC III har den
m.öj l ighe·ten att visa d Lg alla d.essa sortier. För' att förklara vad vi
menar visas här några exempel på dessa olika representationer:

· :2000 50 49 46 46 20 4B 52 41 PIFF KRA
.~2000 PIFF KRAMAR PUFF OCH PLUTO BITER
· )2000 ,*. * *.. *.. :1~. *... **.
.(2000.*.* .
· .2000 50 49 Bve $204B
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SCROLLNING
I alla representationer kan du scrolla i minnet. <Scrolla = förflytta
uppåt och neråt) D.v.s. när cursorn ärbögst upp kan du scralla bakåt
i minnet om du trycker på F3 eller <CURSOR-UPP> tangenten. När cursorn
är längst ner och du trycker på F5 eller <CURSOR-NER) tangenten så
scrollar du framåt i minnet.

XNDRINGAR
Med TFC III är det lätt att ändra i minnet. Placera bara cursorn över
det du vill ändra och skriv in det nya och sedan tryck på <RETURN>.
Det som är understruket nedan kan du placera cursorn på och ändra.

. :2000 50 49 46 46 20 4B 52 41 PIFF KRA

.-2000 PIFF KRAMAR PUFF OCH PLUTa BITER

.]2000 .*.* *.. *..*.*... **.

.[2000 .*.* .

.• 2000 50 49 BVC $204B

Tal representation
Text representation
Sprajt representation
Te6ken representation
Program representation

BANKSWITCHING <Bankbyte)
Det finns flera ROK kretsar-i din 64:a. BASIC ROK, KERNAL ROM och
Tecken ROM. De ligger i adressområdet i så ~allade m1nnesbankar~

En minnesbank ä.r ett omr-åd.e i. datorn som man kan aktivera eller
avaktivera enkelt uttryckt. I 64:an finns det 8 bankar ~om är på 8k
bytes v~rdera eftersom 8 * 8 = 64 och det finns 64k bytes 1 din 64:a.
Bankbytes kommandot O <bokstaven O) gör a-tt du kan siA av och på dessa
bankar. Men du slår alltså inte av själva minn.et utan du kopplar
bort- de ROM som finns i den specifika banken och du kan läsa 1 det
RAM som finns "under" ROK. Se O kommando för vidare information.

DISKKONITOR
Genom att skriva OD och trycka på <RETURN> kopplar du in disk-mode.
Alla kommandon som har att göra med minne läser/skriver nu frAn/till
diskdr~ven. Om du skriver R och <RETURN> så ser du under BK att det
står DR. Det betyder alltså att du har kopplat in d1skmonitarn.
För att gå ur diskmonitorn tillbaks till maskinkodsmonitorn skriver
du O och trycker på <RETURN>.

KOMMANDON
Här är en lista över alla kommandon:

A Assemble
C Campare <Jämföra)
D Disassemble
EC Edi t ·character (Tecken- ä.ndr e r-eved f tor)
ES Edit sprite (Sprajt ändrare/editor)
F Fill memory (Fylla minne)
G Go (Köra ett program)
H Hunt memory (Leta i mi n.n.et )
I Interpret (Visa text)
L Load (Ladda in program eller data)
M Memary display (Visa hex och text)
O Bankswitching <Bankbyte)
OD Diskmonitor
p Print <Skriva ut på printer)
R Register display (Visa register)
S Save <Spara)
T· Transfer memory <Förflytta data)
X eXit (Gå ur monitorn)
# Convert- decimal to hexadecimal
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$ Convert hexadecimal to decimal
@ Using the diskdrive <Kammando när man använder diskdriven)
*R Read sector <Läsa sektor från diskdrive)
*W Write sector <Skriva sektor till diskdr1ve)

Alla kownandon är förklarade i alfabetisk ordning. Alla adresser
och nummer är givna hexadecimalt. Om vi menar decimala nummer så
talar vi om det. En viktig sak är du mäste alltid skriva hexadecimala
tal och adresser med fyra tecken .. Om du t.ex. vill titta i minnet
fr}n adress $3C och fram>t skriver du: M003e. Om du t.ex. vill konv
ertera talet $F4 till decimalt skriver du: $OOF4

The Final Cartridge III 'monitor kommandon:

A Assemblera maskinkod

Syntax: Axxxx instr ÄoperandA

xxxx
illstr
operand

= Adress
= Maskinkods1nstruktian
= Operanden för instruktionen <värde, adress)

Detta kommando gör att du kan skriva in maskinkod i din dator.
Om man ska skriva ett långt maskinkodsprogram rekommenderas att
man köper en riktig assemblator. En maskinkodsmonitor används
till att leta i minnet och. leta fel i sina maskinkodsprogram samt
att kunna ändra i minnesceller och register. Men detta kommando
är bra om man ska skriva små testsnuttar. Man ka.n skriva in dem
direkt och testköra dem. Två snuttar är vad viska skriva in nu.

Börja med att fyll minnet med no Llor-. Detta gör du med kommandot F.
<Mer om detta kommando senare) Skriv:

F 1000 4000 00

Detta fyller minnet från 1000 (4096 decimalt) till 4000 med nollor.
Detta är rätt bra för då slipper man en massa skräpkod som kan 11gga~

i minnet då man. listar". Skriv nu detta:

A1000 LDX #$FF

Efter du tryckt <RETURN> ser du n.u att det har kommi t fram en ny rad"""
under den du skrev in:

Al002

N"u kan du bara skriva maskinkoden. för TFC III skriver s.jälv ut
A+adressell. Så du behöver alltså bara börja .med att skr'1va A+adress.
Efter Al000 ser du att det står några siffror i hex. Det är själva
koden för maskinkoden. LDX är instruktionen och A2 är koden.

Fortsätt nu att skriva in programmet:

LDA #$01
Sl'A $0400, X
STA $D800~X

DEX

Hämtar koden för A
Lagrar· detta i skärmminIlet
Lagrar vit färg 1 färgminnet
Minskar vår räknare (index)
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ENE $1004 Hoppar och lagrar en gång till om inte
X är noll.

Om du nu skriver DiOOO lOOD och trycker på <RETURN> ska följande
visas:

· ~ 1000 A2 FF LDX #$FF
· ,1002 Ag 01 LDA #$01
· ,1004 9D 00 04 STA S0400,X
· ,1007 9D 00 DB STA SD800,X
· ,1OOA CA DEX
· .~ lOOB DO F7 BNE $1004

Du kan nu köra programmet genom att skriva Gl000. En 'drös vita
A:n ska nu skrivas utpä den övre delen av skärmen.

Vi ska nu skriva in ett litet roligare prog~am men ändå inte
sA långt. Skriv in nedanstående pragr~m och börja med att
skr"iva:

A2000 LDA #$OB

Sen knappar du in följande rader:

STA $0314
LDA #$20
STA $0315
RTS
INC $3000
LDA $3000
CMP #$10
BCC $2025
LDA #$00
STA $3000
LDA $3001
EOR #$01
STA $3001
STA $D020
JMP $EA31

Detta program ändrar interrupt vektorn- så att den pekar pA vår
lilla rutin. Det enda rutinen gör är att ändra kantfärgen i lagom
hastighet. Men vi kan inte starta det frAn monitorn för att vår
kära TFC III blandar sig i leken ooh vill också ändra vektorer.
Gå ur monitorn med X. Skriv nu KILL för" att natta TFC:n. Skriv sed.an.:

SYS 8192

Kantfärgen kommer nu att blinka med svart och vitt (om ad.ress $3001
är noll frAn början) Det som är det roliga (?) är att du kan ladda
in ett bibliotek fråndi'eketten, programmera eller nåt anp.at utan att
det slutar blinka. Trycker du på reset och väcker TFC III kommer den
genast att stoppa vArt lilla program och ändra vektorn så att datorn
hoppar till henne istället. Om du vill att den blinka snabb~reeller

sÖligare ändrar du bara CMP #~10 till ett annat värde. Skriv bara
D2011 och ändra där det står 1() till ett annat värde eller'så. Assem
b l e r-ar' du bara om adr·ess 2011. Skriv dA så här· om du ska assemblera
om:

A2011 CMP #$xx
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xx = Ditt nya värde

Och sedan trycker du på <RETURN> två gånger

Noteringar: Om du ska ladda accumulatorn. x reg eller y reg
med ett värde. skriv då alltid! hex plus värdet
med två tecken. Ex.

LDA #$00 (Ej LDA #0 eller LDA #$0)

Om man vill lära sig maskinkod finns ganska mycket böcker.
De flesta är dock på engelska. En bra bok på svens~aär Rodney Zak's
tf Programmera 6502 u • Den gå.r från gr-unden och är alltså erl lärobok
för den processor som finns i Commodore 64:an. Den tar alltså e.j
upp något speciellt för 64:an (sprajtar etc.) utan är en ren bok ~

om processorn 6502. En bra bok för nybörjare <och de lite mer er'far'na
också förresten).

c <Campare) Jämföra minnesblock

Syntax: C xxxx yyyy zzzz

xxxx = Start adress för första blocket
yyyy = Slut adress för första blocket
zzzz = Start adress för det andra blocket

Detta kommando jämför två minnesblock med varandra och talar om
det finns några olikheter. Det som visas är de adresser för det
innehåll som ej stämmer. Så om du jämför ~vå block som är lika
kommer det alltså ej att visas nåt.

C 2000 2FFF 4000

Detta jämför blocket från-2000-2FFF med blocket från 4000-4FFF.
Du behöver ej skriva ut slutadressen för block 2 eftersom block 1
bestä.mmer hur långt vi ska jämföra.

D D1sassemblera maskinkod

Syntax: D xxxx yyyy

xxxx = Startadress
yyyy = Slutadress (Ej nödvändigt)

·Detta kommando vill disassemblera ett maskinkodsprogram. D.v.s. det
läser koden och visar vilken- instrukti.on det är.

D 2000 200A

Detta disassemblerar frå.n 2014 till 201F. Så här kan det t.ex. se u t :

. D 2000 2()OA

.• Ag 00

. ~ BD 20 DO
LIlA #$00
STA $D020



• t Ag 01
.• BD 21 DO
., 00

LDA #$01
STA $D021
BRK

Om man utesluter slutadressen. kan man ser-olla s.jälv i minnet.
Ex. D 2000
Tryck sedan på <CURSOR-NED) eller på F5. (Se ovan, SCROLLNIHG)

Ee (Ed1t character) Ändra tecken

Syntax: EC xxxx yyyy

xxxx = Startadress
yyyy = Slutadress (Ej nödvändigt)

Detta visar minnet som ett tecken. Du kan ändra ett tecken genom
att skriva in stjärnor <*) som ettor och punkter (.) som nollor.

Skriv in detta exempel:

03
T DOOO D800 3000

07

( Skiftar in teckenbanken. Se O kommandot)
( Kopierar hela teckenuppsättn1ngen till

adress 3000 )
( Skiftar tillbaks )

Skriv nu XD018. På första positionen ska nu stA 15. Ställ dig med
cursorn på 5:an och skriv in ett D. Tryck på <RETURN>. Du har nu bytt
bank för videokretsen så den ser sina tecken med början på 3000.

Skriv nu:

Et 3000 3007 <eller bara Ee 3000 och scrolla själv)

Det som visas:

· [3000
· [3001
· [3002
· [3003
• [3004
· [3005
· [3006
· [3007

.. ****..·** .. **.
·**. ***.
.**.***.

·**... *... ****..
Tryck pä <CURSOR-NED>. Du kan nu scrolla genom tecknena och ändra
som du vill. Som du ser kommer A.B och alla de andra tecknena fram.
Vill du nu ändra ett tecken går du in med cursorn och skriver en
u*u eller en tf.tf Glöm EJ att trycka på <RETURN> för varje rad du
ändrat. Ett tips är att först ändra tecknet och sedan gå ned&t 1
raderna och trycka på <RETURN). Om du t.ex. ändrar A:et så ser du
det i kanten <på t.ex.. (300A)

ES (Ed1t spr1te) Xndra sprajtar

Syntax: xxxx yyyy

xxxx = Startadress
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yyyy = Slutadress (Ej nödvändigt)

Detta kommando visar minnet som en sprajt. Du kan ändra precis som
Ee kommandot. D.v.s. * = Sätta bit . = Nollställa bit

Exempel:

ES 2000 2018 <eller ES 2000 )

Kan visa:

. ]2000 ***. ··· ··
, ] 2003 ***. ·········
.]2006 ******** ** ..
. ]2009 **.*****.*.** .
. ]200C ** .. ***** .. ** .
. ] 200F ** .. ··**. ·**. · t •• • • • •

.] 2012 .. **. **. **. ···**. · · · · · · ·

.]2015 ** **.** .
t ]2018 t ••• *** .

F (Fill memory) Fylla minnet

Syntax:. F xxxx yyyy zz

xxxx = Startadress
yyyy'= Slutadress

zz = Värdet du vill fylla minnet med

Exempel:

F 40Q() 5000 66

Kommer att fylla fr.o.m. adress 4000 och t.a.m. 5000 med 66.

G <Go) Exekvera eller köra ett program

Syntax: G xxxx

xxxx = Startadress

Detta kommando startar ett masakI nkodsspr-og r-am på d.en. startadress
som angivits.

Exelnpel:

G :3020

Detta startar ett program på adress 3020.

H (Hunt memory) Leta efter ett värde eller tecken

Syntax: H xxxx yyyy zl z2 z3/tttext tt

xxxx
yyyy

zn

= Startadress
= Slutadress
= Värde eller värden du vill leta efter, eller
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tf text" = En text (ju vi Il leta efter

Detta kommando letar efter ett värde<n) eller en text i minnet,
Alla lninnesadresser' där' vä rdet eller texten finns kommer att
visas,

Exempel:

H 00<)0 FFFF ttpLAYU

Detta letar i hela minnet efter ordet "PLAY",

H 1000 4000 Ag 00

Detta letar efter Ag 00. För att adress ska visas .måste alltså
Ag och 00 ligga efter varandra i minnet.

H 8000 8800 FE

Letar bara efter FE.

I <Interpret) Visar minnet som text

Syntax ~ . I xxxx yyyy

xxxx = Startadress
yyyy = Slutadress (Ej nödvändigt)

Detta kommando visa.r minnet i textform. Du kan lä.tt ändra texten
genom att gå in med cursorn och 'skriva ny text följt av ett <RETURN>,

Exempel:

I 2000

Kan visa t.ex .

. ~2000 Detta är textsträngen Kalle.

L <Load) Ladda ett program

Syntax: L tt<filnamn)tt,xx.yyyy

<filnamn> = Programnamnet
xx = Tape har' 01

Disk har 08
yyyy = Startadress (Ej nödvändigt)

Detta kommando laddar- alltså in ett pr-og-r-am;

Exempel:

L "Nisseu.Ol
L HNissett~08

L H Ntssett , 08, 1000

La.dd.ar- in. pr-cgr amme t Nisse från tape
Nisse i.gen. men f'räl1 disk
Laddar' in Nisse igen me-n relokerar
<omförflyttar) Nisse ~A det startar
på adress 1000
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Ge nom att str·un.ta i a.tt lägga till Startadressen lad.das programmet
in och startar på det ställe där det sparades ifrån. Reloker1ngs
möj l ig'h.eten ger dig möj 11gb.et att ladda in auto::;tartprogram och
undersöka dem. Ladda bar-a i11 dem med' en annan Startadress.
Relokerbar laddning är bara möjlig från 'disk.

M (Kemory display) Kinnesvisn1ng

Syntax: K xxxx yyyy

xxxx = Startadress
yyyy = Slutadress (Ej nödvändigt)

Detta kommando visar minnet 1 bäde hexform och textform.

Exempel:

:M 2000

Kan t.ex. visa:

. :2000 4E 49 53 53 45 48 45 58 NISSEHEX

De fyra första (2000) siffrorna är adressen. Det första två-s1ffr1ga
<4E) hextalet är innehållet i den adressen. Sen följer 7 två-siffriga
hextal till. Efter det kommer 8 texttecken<NISSEHEX). De kan var-a
bokstäver eller grafiktecken. Hela den raden är innehållet i adress
2000 till 2007. D.v.s. N = 4E. I = 49, S = 53 o.s.v.

G·enom att utelämna Slutadress kan du scrolla själv. <Se SCROLLNING)

Ändring kan enbart göras 1 hexfältet, ej 1 textfältet.

o (Bank switching) Bankbyte

Syntax: Ox <Bokstaven O följt av ett värde :mellan 'l och 7) .

x = Bankvärde mellan 1 och 7.

Detta kommando kopplar in och ut ROM. (Se BANKSWITCHING) Ked detta
kommando kan du också gå ur Disk monitorn med.

Nedanstående tabell visar för vilka värden ROK är inkopplade eller
ur-kcipp Lad.e .

Värde på x:
Adress: 01 02 03 04 05 06 07
0OOO-7FFF RAK RAM RAM RAK RAM RAM RAK
8000-9FFF RAM RAM RAM RAM: RAM RAM RAM
AOOO-BFFF RAM BASIC; BASIC; RAK RAM BASIC BASIC;
COOO-CFFF RAM RAK RAM RAM RAM RAK RAM
DOOO-DFFF RAM: CHAR-ROM CHAR~ROK ~AK I/O-REG I,/O-REG I/'O"-REG
EOOO-FFFF RAM KERNAL KERNAL RAM. RAM KERNAL KERNAL

CHAR-ROM
I/O-REG
KERNAL

= ·Tecken ROM:
= In/Ut register och timers (CIA#l och CIA#2)
= Operativsystemet
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OD Disk monitor

.Syntax: OD

Detta kommando kopplar över dig till diskmonitorn. Alla kommandon
i den normala monitorn som använder minne i nAgon form fungerar
också med diskdr1ven. När du kopplat in diskmonitorn syns detta
om tar fram status registret med kommandot R. Under BK stAr DR,
som stAr för diskdr1ve. För att återgå till den normala monitorn,
skriv O och sedan <RETURB).

p Print (Skriva ut data i minne pA printern)

Syntax: 'p

De flesta kommandon som skriver annars på skärmen skriver istället
ut på printern. T.ex D 1000 lOPF och Be 3000 3020.
För att återgA till skärmutskr1ft, skr~v P och tryck pA <RETURN>
igen.

R Register visning

Syntax: R

Detta kommando vill ge dig en visn.ing av olika register. Du kan
t.o.m. gå in och ändra, t.ex. ändra bank.

Registren som visas är:

pe - Program Counter (Program räknaren)
IRQ - lnterrupt Request Vector .
BK - Bank select (Vilka bankar som är in/urkopplade. Se O kommando

samt DR om disk monitorn är inkopplad)
AC - Ackumulatorn
XR - X registret
YR - Y registret
SP - Stack pekaren
N - Negativ flaggan
V Overflow flaggan
# - Används ej
B - Break flaggan
D - Decimal Mode flaggan
I - Interrupt flaggan
Z - Zero flaggan
C - Carry flaggan

S Spara program

Syntax: S tt<filnamn>",xxtyyyy,zzzz

<ftlnamn> = Programnamn
xx = Dev'ice nummer Tape = 01

Disk = 08
yyyy = Startadress
zzzz = Slutadress + 1
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Detta kommando sparar alltså ett program till Tape eller Disk.

Exempel:

S ftNisse". 01, 0801.1000 Detta vill spara fr'An adress 0801 till
OFFF med namnet Nisse.

S "Nissett ~ 08. 0801 ~ 1000 Samma för' disk

KOM IHAG att ej glömma att Sl\ltadressen är ökad med 1
t.ex. programmet på. 3000 sA skaSlutadressen var 3001

Slutar

T <Transfer) Kopiera data

Syntax: T xxxx yyyy zzzz

xxxx = Startadress f~r minnesblocket
yyyy = Slutadressför minnesblocket
zzzz = Startadress för.datat där det ska hamna

Kommandot kopierar alltså ett block till ett annat ställe 1 datorn.

Exempel:

T 1000 2000 4000

Al1~ data mellan 1000 och 2000 kommer nu också att finnas mellan
4000 och 5000.

x (eXit) Gå ur monitorn

Syntax: X

# Konvertering decimalt tilll hexadecimalt

Syntax: #<nummer>

<nummer> = Numret J talet, adressen du vill konvertera till hex.

Konvertering hexadec1malt till decimalt

Syntax: $<nummer> ~

<nummer> = Numret. talet, adressen du vill konvertera till decimalt.

Disk kommandon

Syntax: @<disk kommando>

<disk kommando> = Alla de kommandon du kan skicka till din diskdrive.

Detta kommando är precis som TFC kommandot DOS eller det vanliga
OPEN15. 8.15, ft •••

Exempel:
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@

<0$

@NO:Nisses disk.nd

L{ser ERROR kanalen fr}n diskdriven.
Visar directoryt <biblioteket),
Formatterar en disk kallad Nisses disk

*R Läsa ett block frän d1skdr1ve

Syntax: *R xx yy zz

xx = Spår nummer
yy = Sektor nummer
zz = Startadress i minnet. (zz är lika med zzOO, d.v.s. man anger

på vilken sida <page> den ska ~örja spara.)

Detta kommando läser av vilket spär och sektor du vill oqh lägger
det på den adress du väljer. Om du inte väljer någon Startadress
läggs datat automatiskt på adress CFOO.

Exempel:

*R 12 00 CE

*R 12 00

Detta läser första blocket av biblioteket
och placerar det på adress CEOO och framAt.
Detta läser första blocket av biblioteket
och placerar den automat1sktadress CFOO
och framåt.

*W Skriva ett block till diskdrive

Syntax: *W xx yy zz

xx = Spår- nummer
yy = Sektor nummer
zz = Startadress i minnet. (zz är lika med zzOO. d. v. s. man anger

pä vilken sida <page> den ska börja läsa,)

Detta kommando skriver data till vilket spår och sektor du vill och
börjar läsa data på den adress du väljer. Om du 1~~e väljer någon
Startadress läses datat automatiskt på adress CFOO.

Exempel:

*W 12 00 GE

*Vl 12 00

Detta läser datat från adress CEOO till
CEFF och skriver sedan ut 4et på spår 12
(18 decimalt) och sektor O.
Detta läser datat frAn adress CFOO till
CFFF och skriver sedan ut det på spAr 12
(18 decimalt) och sektor O.
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GARANTI SEI1EL

Wachengruppen lämnar 12 månaders garan.ti för eventuella fabrikations
fel på The Final Car..tridge I I I. Garant1t1den r'äknas fr'än ang t vec
inköpsdatum. Wachengruppen reparerar eller byter ut defekt TFC III.
Kunden betalar själv för transport till Wachengruppen.

Gar-arrt i n omfattar e.j fel eller andra brister på var-an. som
uppstått genom oaktsa:mrlet. misskötsel, ingrepp 1 varan av annan
än Wachengruppens egen eller anvisad personal eller genom andra
omständigheter som står utom Wacbengruppens kontroll. ej hell$r
så kallad åskskada.

Följande saker skickas:

* Den defekta TFC III
* Denna garantisedel (OBS !. Detta original. ej någon kopia)
* Kopia pä kvitto

Wachengruppen
Nymärsta Torg 5
195 00 Märsta

0760 - 218 80

Vänligen fyll i dessa rader:

Namn: . ---- ...,..._------ _

Adress: - _

Postnummer: Postadress:

Tel:

Fe l beskr i vn i ng: --------..-----.--..-----------------------..----------

, ,

Inköpsdatum: --------- Inköpsställe: . _

~-----.-_----------..--------.----...-.------......----..-;....--........-.---_---...... ------=-..._ ...... ... ..... ......... ...... -.....l..-_~.~





REGISTRERINGSKORT

För att ni ska kunna få information om eventuella nya produkter,
eventuella uppdatertngar på denna manual behöver vi ha Ert namn
och adress. De som har eller har haft en TFC II och skickat in
det registreringskortet behöver INTE skicka in detta. Ni är red~n

registl"erade.

Skickas till:

Wachengruppen
Nymärsta Torg 5
195 00 Märsta

Tel: 0760-21880

Fyll i denna kupong och det skulle vara kul att höra era synpunkter
också. <Hen det är inget tvång)

Klipp, Klipp

Namn:

Adress:

Postnummer: Postadress:

Tel:

Eventuella synpunkter på TFC I I I: _

Eventuella synpunkter på denna manual: . _

I nköpsdatum: ._____ I nköpsstä Ile: . _






