shranjevanje na trak 97

Ko vtipkate:

VERIFY "Bloggs" DATA b()

bo racunalnik poiskal na traku Stevillno matrico, ki ima ime '"Bloggs', ko
pa jo bo naSel bo napisal n3teviléna matrica Bloggs" ter jo preveril z ma-
trico b v racunalniku.

LOAD "Bloggs'" DATA b()

najde na traku matrico ter nato (Ce je za njo prostor v radunalniku) katero-
koli matrico, ki Ze obstaja pod imenom b brise in s traku naloZi novo matri-
co, ki jo poimenuje b.

S shranjenimi matricami ne morete uporabiti ukaza MERGE.

String matrice lahko shranite na popolnoma isti nacin. Ko radunalnik preis-
kuje trak, ter najde eno izmed teh matric, napiSe "String matrica" nato pa
sledi ime. Ko naloZite string matrice, bo izbrisala katerokoli obstojeCo
string matrico ter variablo istega imena.

Shranjevanje bajtov se uporablja za informacije brez kakrsSengakoli navodila
zakaj se ta informacija uporablja; to je lahko TV slika ali samostojno defi-
nirana grafika, itd.

To se pokaZe z uporabo CODE, kot v:

SAVE "Slika'" CODE 16348, 6912

Bajt je enota shranjevanja v spomin (to je Stevilo med @ in 255) ter ima
svoj naslov (ki je Stevilo med @ in 65535). Prvo §teviio za CODE je naslov
prvega bajta, ki bo shranjen na trak, drugo pa je Stevilo bajtov, ki bodo
shranjeni. V naSem primeru je 16348 naslov prvega bajta v display file (ki
vsebuje TV sliko), 6912 pa je Etevilo bajtov, ki se v njem nahajajo; torej
mi Suvamo kopijo TV ekrana (poizkusite to). IMe "Slika'" deluje isto kot ime-
na za programe;

Da bi ga ponovno naloZili, uporabite:

LOAD '"Slika' CODE

Za CODE lahko postavite Stevila v tej obliki:

LOAD ime CODE zadetek, dolZina




