PreruSeni cyklu v pohybu pomoci SPRITE

Prace se sprite — VLOZENI, POHYB RERUSENI CYKLU, ZNEVIDITELN ENI
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* Vlozimepiislusny objekt— vhodné p&atesni sodadnice 0.0.0
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* Zménime patate¢ni polohu — sodadnice 0,0,0 - zémime na poZzadované
piikaz ,Swtova pozice 3D" — fetizeni 2
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* Pohyb- pomoci cyklu for -
opét prace s fikazem ,S¥tova pozice 3D" — tentokratgtizeni 3 s relativni
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PreruSeni cyklu— na stisk klavesy K se SPRITE zneviditelni a péikje se jinou

metodou
tady je ukazano, jak mohou na sebe navazdzaer pohyby a v kazdém musi byt

umiseéno preruseni cyklu:
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