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Przedmowa...
Podstawowa zasada to czyta¢ te komunikaty z bialej ramki na dole bo bez tego ani rusz!

Koniec przedmowy...

Majac takie rzuty bgdziemy robili bryte.
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j Diokument.

Na poczatku wiaczamy widok SW Isometric i takie paski narzedzi jak Shade, UCS, Solids i Solids Editing.
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HPress ESC or ENTER to exit,. or right-click to display shortcut menu. ™
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Bedziemy wytlacza¢ gldéwny obrys wigc trzeba go zamieni¢ na region (przycisk z lewej). Wszelkie operacje sa wykonywane na
ptaszczyznie XY wigc zeby wyttoczy¢ do gory trzeba obroci¢ uktad wspotrzednych. Narzgdziem z paska UCS (w tym przypadku 90
stopni po X) Potem wiaczamy np. 3d Wireframe z paska Shade i dajemy na obrys Extrude na odpowiednia wysokosc¢.
Dalej robimy to samo z tymi matymi kotkami naokoto Zeby mozna bylo je potem wycia€... I otrzymujemy takie cos:
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Za pomoca Substrat z Solids Editing wycinamy te mate cylindry z duzego. Po wlaczeniu np. Guard Shaded powinny pojawi¢ si¢
dziury...
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Zeby zrobié $ciety stozek na wierzchu trzeba podniesé pozostate kotka na odpowiednia wysoko$é wysokosé. Potem rysujemy polilinia
profil zaznaczony na czerwono i robimy z niego region.
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Select objects: e
Specify start point for azis of revolution or P

define azis by [Object X (axis)- ¥ (a=zis)]: < >
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Niepotrzebne kétka mozemy juz skasowac... Teraz z Solids bierzemy Revolve i po wybraniu obiektu zaznaczamy odpowiedni bok
(zaznaczmy wierzchotki boku obok czerwone;j strzatki) dookota ktorego powstanie bryta. Powinnismy otrzymac co$ takiego:
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Na koniec taczymy obydwie czgsci za pomoca Union.
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