HRATKY S NAHODNYM CISLEM

1. model na nahodné sokndnice

& @

a. vycarujeme mode
b. ,,p‘rf‘%/e_deme na roz&iny grikaz" (stisk pravého ttdtka)

Upravit F2
Pfevést na roziifeny piikaz
Zménit Baltka

Zakomentovat blok
[E odkomentovat blok

& Vyimout Cirl+%
[D Kopirovat Ctrl+C

X Vymazat Delete

c. ,Upravit" (opét po stisku pravého tiétka)
d. zvolime vhodné fetiZeni, ve kterém se objevi nazev modelu @asimice

_ﬁ ( SGP.74.sgpm , o , o , O )

e. zruSimetisla u soadnice xa z(pokud chceme model nahadwn roving)
f. misto nich vloZime prvek ,Nahodiéslo® a zvolime vhodnéiptizeni

_E ( SGP.74.sgpm = |j ( maxz¥alue 5 ) = 0 = |j ( max¥alue 5 ) )

2. nahodny model (chceme, aby s&arovaly nahodné krychli¢ky — modely

¢islo od 8 do 23)
& @

a. vycarujeme mode.
b. prevedeme na roz&iny ikaz" (stisk pravého ttdtka)
c. pomoci literak a ndhodnéhdisla vloZzime podle schématu:

I_E(SGP.+@ [B , 24 ) 4+ .sgpm )l

3. nahodné znéna Baltikovy barvy

a. nejprve vlozime objekt Baltika &

b. potom vloZime prvek ,Barva objektu
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c. zaznaménko rovnosti vioZpneek ,Barva“ -

d. Kkliknutim pravého ditka — gevedeme na roz&iny gikaz




