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Upozornéni: Nékteré popisy a formulace vyzev na prikazové radce, které jsou uvedeny v této pFl’ruéce,
nemusi zcela odpovidat aktualnl verzi programu. Presto je pfirucka dobfre pouzitelna a postupy pfi
p0u2|van| programu a nastrojd jsou v ni popsany s dostate¢nou srozumitelnosti. Na aktualizaci pfiru¢ky
prib&Zné pracujeme.
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Povrchové modelovani

Povrchové modelovani je dostupné jak v programu BricsCAD Classic, tak v programu BricsCAD Pro.
Nastroji z panelu nastrojl Kreslit 3D vytvafite povrchovy model objektu, nikoli télesa. S nakreslenymi
Gtvary nelze provadét operace prinik, sjednoceni apod. Pozadujete-li skute¢né objemové modelovani,
pouzivejte nastroje z panelu nastrojd Télesa a Editace téles.

Pokud pfi povrchovém modelovani potfebujete pouzivat télesa ACIS, nebo jejich Casti, mUzete jejich
objemovy model konvertovat na odpovidajici povrchovy model nastrojem 3DPREVOD (_3DCONVERT) viz
kapitola Konverze na povrchovy model v referencni pfirucce.

Panel nastroju Kreslit 3D
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Nastroji z té&chto panell nastroji vytvarite povrchovy model objektu, nikoli télesa. S nakreslenymi ttvary
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nelze provadet operace prunik, sjednoceni apod. PoZadujete-li skuteche objemové modelovani,

pouzivejte nastroje z panelu nastrojd Télesa a Editace téles.

Spodni vrchlik

Nastrojem nakreslite spodni kulovy vrchlik.

Horni vrchlik

Nastrojem nakreslite horni kulovy vrchlik.

Anuloid

D Klin Nastrojem nakreslite klin.
.{;\_5 Jehlan Nastrojem nakreslite jehlan.
(J |Kvadr Nastrojem nakreslite kvadr.
[ |valec Nastrojem nakreslite valec.
Y | Kuzel Nastrojem nakreslite kuzel.
() |Koule Nastrojem nakreslite kouli.
@)

&)

©

Nastrojem nakreslite anuloid.

Sit

Nastrojem nakreslite pfimkovou sit uvniti prostorového ¢tyfahelnika.

QY&

Lomena plocha

Nastrojem nakreslite nepravidelnou prostorovou sit sestavenou z
trojuhelnikovych, ¢tyFahelnikovych nebo
mnohouhelnikovych rovinnych plosek.

@

3D plocha

Nastrojem nakreslite v prostoru libovolné orientované navazujici
trojuhelnikové nebo Ctyruhelnikové rovinné plosky.

&

Polygonova sit

Nastrojem nakreslite polygonovou sit zcela obecného tvaru. Sit je
modelovana z obdélnikovych rovinnych ploSek a je aproximaci odpovidajici
hladké plochy.

Y

Rotacni plocha

Nastrojem nakreslite trojrozmérnou polygonovou sit rotaci pfedkreslené
entity kolem zadané osy rotace.

7

PFimkova plocha

Nastrojem nakreslite trojrozmérnou polygonovou sit jako aproximaci
pfimkové plochy mezi dvéma entitami.

C;:l

Translacni plocha

Nastrojem nakreslite trojrozmérnou polygonovou sit translaci predkreslené
entity ve sméru a délce zadané trasy.

{?-\

Hranic¢ni plocha

Nastrojem nakreslite plochu aproximovanou rovinnymi ¢tyfthelniky mezi
Ctyfmi entitami, které ji ohranicuji.

Klin

Panel nastrojﬁ: Kreslit 3D > Klin @-‘v

Nabidka: Modelovat > Plochy > Klin

Klavesnice: Al_WEDGE (_Al_WEDGE)

Pfikaz umoziuje nakreslit trojboky hranol ve tvaru klinu.

Prikazova radka

| 1 | Roh klinu: Zadejte prvni roh klinu.
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2 | Délka klinu: Zadejte délku klinu Ciselné, nebo bodem mysi. Zadate-li bod, délka
klinu bude dana vzdalenosti mezi rohem klinu a zadanym bodem.
Délku klinu vynasi program rovnobézné s osou X.

3 | Sifka klinu: Zadejte §itku klinu ciselné, nebo bodem mysi. Zadate-li bod, 3ifka
klinu bude dana vzdalenosti mezi rohem klinu a zadanym bodem.
Sifku klinu vynasi program rovnobézné s osou Y.

4 | Vvyska Klinu: Zadejte vy3ku klinu Ciselné, nebo bodem mysi. Zadate-li bod,
vySka klinu bude dana vzdalenosti mezi rohem klinu a zadanym
bodem. Vy3sku klinu vynasi program rovnobézné s osou Z.

5 | Uhel natoéeni klinu <0>: Zadejte natoCeni klinu Ciselné nebo bodem mysi.

Jehlan

Panel nastrojQ:

Kreslit 3D > Jehlan "T‘-

Nabidka:

Modelovat > Plochy > Jehlan

Klavesnice:

Al_ PYRAMID (_Al_ PYRAMID)

Pfikazem Jehlan mizete kreslit trojboky a &tyFboky jehlan, komoly jehlan a &tyFstén.

LT

EG

E Zakladni postup — Ctyfboky jehlan:
Zadejte postupné body podstavy
(na obrazku body A, B, C a D)
Zadejte vrchol jehlanu

(na obrazku bod E)

H Zakladni postup — Ctyfboky komoly jehlan:

Zadejte postupné body dolni podstavy

Zvolte moznost Horni plocha

B

Prikazova radka

. (na obrazku body A, B, C a D)

LT

Zadejte postupné body horni podstavy
(na obrazku body E, F, G a H)

1 | Prvni bod zakladny jehlanu: Zadejte prvni roh dolni podstavy jehlanu.
o | 2 |Druhy bod: Zadejte druhy (sousedni) roh dolni podstavy jehlanu.
2 3 | Treti bod: Zadejte tfeti roh dolni podstavy jehlanu na Ghlopficce
= s prvnim bodem.
I% 4 | CTyrstén / <Posledni bod Zadejte Ctvrty roh dolni podstavy jehlanu na Ghlopficce
;"5 zékladny=: se druhym bodem.
5 | hfebeN / Horni plocha / <Vrchol Zadejte vrchol jehlanu.
jehlanu=>:
6 | Horni plocha / <Vrchol Ctyfsténu=>: I:lé@kavse objevi po volbé CTyrstén. Zadejte vrchol
Ctyrsténu.
7 | Prvni bod horni plochy Ctyfsténu: Radka se objevi po volbé Horni plocha. Zadejte prvni roh
horni podstavy (na hrané s prvnim rohem dolni podstavy).
= 8 | Druhy bod: Zadejte druhy roh horni podstavy (na hrané s druhym
z rohem dolni podstavy).
% 9 | Treti bod: Radka se objevi pouze v pfipadé, Ze kreslite étyfboky
£ jehlan. Zadejte tfeti roh horni podstavy (na hrané se
< tietim rohem dolni podstavy).
10 | Posledni bod horni plochy: Zadejte Ctvrty roh horni podstavy (na hrané se Ctvrtym
rohem dolni podstavy).
_ |11 Pocatek hiebenu: ﬁ?dka se objevi po vovlbé hfebeN. Zadejte, prvni vrchol
g hrebene jehlanu nad Ctvrtou stranou dolni podstavy.
% 12 | Konec hrebene: Zadejte druhy vrchol hiebene jehlanu nad druhou stranou

dolni podstavy.

3
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Vyznam voleb

CTyfstén Volba umoznuje nakreslit CtyFstén nebo komoly trojboky jehlan. == 6 nebo
(7+8+10)
Horni plocha Volba umoznuje nakreslit komoly ¢tyfboky nebo trojboky jehlan. Horni podstava

nemusi byt (u Ctyfbokého jehlanu) rovinna ani nemusi byt rovnobézna s rovinou
spodni podstavy. => 7+8+10

hirebeN Volba umoziuje nakreslit ¢tyfboky jehlan s hfebenem misto vrcholu. Hieben je
veden ve sméru od Ctvrté strany smérem ke druhé strané dolni podstavy
jehlanu. HFeben nemusi byt rovnobézny s rovinou podstavy. == 11+12

Kvadr

Panel nastrojﬁ: Kreslit 3D > Kvadr E'Ej
Nabidka: Modelovat > Plochy > Kvadr
Klavesnice: Al_ BOX (_AI_ BOX)

Pfikaz umoznuje nakreslit kvadr.
D Zakladni postup:
- Zadejte roh podstavy kvadru (na obrazku bod A)
Zadejte délku hrany podstavy kvadru (na obrazku bod B)
Zadejte $ifku kvadru (na obrazku bod C)
Zadejte vySku kvadru (na obrazku bod D)
Zadejte natocCeni kvadru

A
B

Prikazova radka

1 |Roh kvadru <souradnice>: Zadejte roh podstavy kvadru. Klavesou ENTER nebo
pravym tlagitkem mysi mizete potvrdit nabizené
souradnice, které byly ulozeny béhem predchoziho zadani
kvadru nebo klinu.

o | 2 |Délka strany kvadru: Radka se objevi po zadani rohu podstavy. Zadejte délku
2 jedné hrany podstavy kvadru Ciselné nebo mysi.
% 3 | Krychle/<Sifka kvadru=: Radka se objevi po zadani délky prvni hrany. Zadejte
% délku druhé hrany podstavy kvadru Ciselné nebo mysi.
G‘,\n‘s 4 | Vyska kvadru: Radka se objevvi po zadani $ifky kvadru. Zadejte rozmér
kvadru ve smeéry osy Z.
5 | Uhel natoéeni kvadru: Radka se objevi po zadani vy3ky kvadru nebo po volbé

Krychle na Fadce 3. Zadejte natoCeni kvadru/krychle
v roviné XY kolem zadaného rohu podstavy Ciselné nebo

mysi.
Vyznam voleb
| Krychle |VOIba umozfiuje nakreslit krychli. => 5
Panel nastrojﬁ: Kreslit 3D > Kuzel -@
Nabidka: Modelovat > Plochy > KuZzel
Klavesnice: Al_CONE (_AI_CONE)

Pomoci prikazu mUzete nakreslit rotaéni kuzel nebo kuzel s eliptickou podstavou. Povrch kuzele je
modelovan z trojuhelnikovych rovinnych ploch (nebo lichobéZnikovych ploch v pfipadé komolého kuzele),
takze se tedy nejednda se o kuZel v matematickém slova smyslu, ale o jeho aproximaci. PoCet ploch
mUzete zadat a tim ovlivnit pfesnost modelovani kuzele. Vychozi hodnotou je 16 ploch. Zadate-li pocet 3,
vysledkem bude &tyistén, ze EtyF ploch vytvotite ¢tyiboky jehlan atd. Velky pocet ploch viak mize vést
ke zpomaleni prace s entitou nebo vykresem (protoze kuzel bude definovan velkym mnozstvim bod().
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Zakladni postup — rotacni kuzel:
Zadejte stfed podstavy kuzele
Zadejte polomér spodni podstavy
Zadejte polomér horni podstavy
Zadejte vySku kuzele
Nastroj neumoziuje nakreslit komoly elipticky kuzel. Pokud chcete nakreslit Sikmy kruhovy kuzel (jehoz

osa neni kolma na zakladnu), musite ho nakreslit jako elipticky s tim, Ze obé osy elipsy budou stejné
dlouhé.

Prikazova radka

1 | Strfed zakladny kuzele nebo Zadejte souradnice stfedu podstavy rotacniho kuzele.
Elipticky:

2 | Polomér zakladny kuzele nebo Radka se objevi po zadani stfedu podstavy. Zadejte
Pramér: polomér zakladny kuzele Ciselné nebo mysi. Zadate-li bod

mysi, polomér bude dan vzdalenosti stfedu zakladny a
zadaného bodu.

3 | Primér dolni zakladny kuzele: Radka se objevi po volbé Prdmér na fadce 2. Zadejte
prdmér zakladny kuzele &iselné nebo mysi. Zadate-li bod
mys3i, prdmér bude dan dvojnasobkem vzdalenosti stfedu
zakladny a zadaného bodu.

Horni polomér kuzele nebo Primér Radka se objevi po zadani spodni podstavy kuzele. Zadejte
<0>: polomér horni podstavy kuzele vy3e popsanym zplsobem.
Pokud nechcete kreslit komoly kuZel, potvrdte hodnotu O
pravym tla¢itkem mysi nebo klavesou ENTER.

Zéakladni postup
i

5 |Primér horni zakladny kuzele Radka se objevi po volbé Prdmér na radce 4. Zadejte
<0>: primér horni podstavy kuZele vyse popsanym zplsobem.
Pokud nechcete kreslit komoly kuZel, potvrdte hodnotu O
pravym tla¢itkem mysi nebo klavesou ENTER.

5a | Vy3ka kuzele: Zadejte vy3ku kuzele Ciselné nebo mysi. Zadate-li bod,
vyska bude dana vzdalenosti stfedu dolni zakladny a
zadaného bodu.

6 | Stfed / <Prvni koncovy bod osy Radka se objevi po volbé Elipticky. Zadejte pocatek prvni

elipsy>: osy elipsy.
7 | Druhy bod na ose elipsy: Vyzva se zobrazi po zadani prvniho bodu na ose elipsy.
Zadejte koncovy bod osy elipsy.

8 | <Dalsi osa>: Zadejte délku druhé poloosy Ciselné nebo jednim bodem
. my§?. Plv"'i zadénl’_my§|’ je délka poloosy dana vzdalenosti
2 mezi stredem elipsy a zadanym bodem.
% 9 | Stred elipsy: Radka se objevi po volbé Stfed na fadce 6. Zadejte stied
= elipsy.
.‘é 10 | Koncovy bod osy: Vyzva se zobrazi po zadani stiedu elipsy. Zadejte koncovy
5—1 bod prvni osy elipsy.

11 | <DalSi osa>: Zadejte koncovy bod druhé osy elipsy.

12 | Vrchol/<vySka kuzele>: Vyzva se zobrazi po zadani eliptické podstavy. Zadejte

vysku kuzele Ciselné nebo mysi. Zadate-li bod, vySka bude
dana vzdalenosti stfedu dolni zakladny a zadaného bodu.

13 | Vrchol kuzele: Vyzva se zobrazi po volbé Vrchol. Zadejte soufadnice
vrcholu kuZele Ciselné nebo mysi.
14 | Podet segmentl <16>: Radka se objevi po zadani tvaru kruhového i eliptického

kuzele. Zadejte pocet ploch, kterymi bude nahrazen povrch
skute¢ného kuZele. Klavesou ENTER nebo pravym tlaCitkem
my3i mlzZete potvrdit vychozi hodnotu 16.

Vyznam voleb

Elipticky Volba umoziuje misto kruhové podstavy pouzit pro kuzel eliptickou podstavu.
=> 6+7+8 nebo 6+9+10+11 a pak 12+(13)

Pramér Volba umozfiuje misto polomé&ru kruhové podstavy zadat jeji primér. => 5+6

Stred Volba umoziiuje zadat eliptickou podstavu jejim stfedem a dvémi poloosami. =>
9+10+11 a pak 12+(13)

Vrchol Volba umoziuje zcela obecné definovat vrchol kuzele, spojnice stfedu podstavy
s vrcholem nemusi byt kolma na podstavu kuzele. => 13

5




Valec

BricsCAD > Valec

Panel nastrojQ:

Kreslit 3D > Valec @

Nabidka:

Modelovat > Plochy > Valec

Klavesnice:

Al_CYLINDER (_Al_CYLINDER)

Pomoci ptikazu mizete nakreslit rotaéni nebo elipticky valec. Povrch valce je modelovan z obdélnikovych
rovinnych ploch, takze se tedy nejedna se o valec v matematickém slova smyslu, ale o jeho aproximaci.
Polet ploch mizZete zadat, a tim ovlivnit pfesnost modelovani vélce. Vychozi hodnotou je 16 ploch.
Zadate-li pocet 3, vysledkem bude trojboky hranol, ze CtyF ploch vytvorite kvadr atd. Velky pocet ploch
véak mlze vést ke zpomaleni prace s entitou nebo vykresem (protoze valec bude definovan velkym
mnozstvim bodQ).

Zakladni postup — rotacni valec:
Zadejte stfed podstavy valce
Zadejte bod na kruhovém obrysu podstavy
Zadejte vySku kuzele

Pokud chcete nakreslit Sikmy kruhovy valec (jehoz osa neni kolma na zakladnu), musite ho nakreslit jako
elipticky s tim, Ze obé osy elipsy budou stejné dlouhé.

Prikazova radka

1 | Stfed zakladny valce nebo Zadejte souradnice stfedu podstavy kruhového valce.
Elipticky:
2 | Polomér zakladny valce nebo Radka se objevi po zadani stfedu podstavy. Zadejte
Pramér: polomér zakladny valce Ciselné nebo mysi. Zadate-li bod
Ep mysi, polomér bude dan vzdalenosti stfedu zakladny a
é zadaného bodu.
|3 Prdmér dolni zakladny valce: Radka se objevi po volbé Prdmér na radce 2. Zadejte
S primér zakladny valce &iselné nebo mysi. Zadate-li bod
N my3i, prdmér bude dan dvojnasobkem vzdalenosti stfedu
zékladny a zadaného bodu.

4 | VySka valce: Vyzva se zobrazi po zadani podstavy valce. Zadejte vySku
valce Ciselné nebo mysi. Zadate-li bod, vyska bude dana
vzdalenosti stfedu zakladny a zadaného bodu.

6 | Stfed / <Prvni koncovy bod osy Radka se objevi po volbé Elipticky. Zadejte pocatek prvni

elipsy>: osy elipsy.

7 | Druhy bod na ose elipsy: Zadejte koncovy bod osy elipsy.

8 | <Dalsi osa>: Vyzva se zobrazi po zadani eliptické podstavy. Zadejte
délku druhé poloosy ciselné nebo jednim bodem mysi. PFi

. zadani mysi je délka poloosy dana vzdalenosti mezi stredem
Z elipsy a zadanym bodem.
§ 9 | Stred elipsy: Radka se objevi po volbé Stfed na fadce 6. Zadejte stied
= elipsy.
.‘é 10 | Koncovy bod osy: Vyzva se zobrazi po zadani stfedu elipsy. Zadejte koncovy
5—1 bod prvni osy elipsy.
11 | <DalSi osa>: Zadejte koncovy bod druhé osy elipsy.
12 | Stfed druhé zakladny / <vy3ska Vyzva se zobrazi po zadani eliptické podstavy. Zadejte
valce>: vysku valce Ciselné nebo mysi. Zadate-li bod, vyska bude
dana vzdalenosti stfedu dolni zakladny a zadaného bodu.

13 | Stfed druhé zakladny: Vyzva se zobrazi po volbé Stfed druhé zakladny. Zadejte
soufadnice stfedu horni podstavy valce Ciselné nebo mysi.

14 | Poet segmentl <16>: Radka se objevi po volbé Segmenty. Zadejte pocet ploch,
kterymi bude nahrazen povrch skute¢ného valce. Klavesou
ENTER nebo pravym tladitkem mysi mlzete potvrdit vychozi
hodnotu 16.

Vyznam voleb

Elipticky Volba umozfiuje misto kruhové podstavy pouzit pro valec eliptickou podstavu. ==
6+7+8 nebo 6+9+10+11 a pak 12+(13)
Pramér Volba umozfuje misto poloméru kruhové podstavy zadat jeji prdmér. => 3+4+(5)
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Stred Volba umoziuje zadat eliptickou podstavu jejim stfedem a dvéma poloosami. =>
9+10+11 a pak 12

Vrchol Volba umoziuje zcela obecné definovat smér valce, spojnice stfedu podstavy
s vrcholem nemusi byt kolma na podstavy valce. => 12

Koule

Panel nastrojQ:

A o
Kreslit 3D > Koule '/

Nabidka:

Modelovat > Plochy > Koule

Klavesnice:

Al_ SPHERE (_AIl_ SPHERE)

Pomoci pFikazu mizete nakreslit kouli. Povrch koule je modelovan ze &tytahelnikovych rovinnych ploch,
takze se tedy nejedné se o kouli v matematickém slova smyslu, ale o jeji aproximaci. Vychozi hodnotou
je 16 ploch.

Prikazova radka

1 | Stfed koule: Zadejte stfed koule.

2 | Prdmér / <polomér Zadejte polomér koule Ciselné nebo jednim bodem mysi. PFi pouZiti mysi

koule>: bude polomér dan vzdalenosti mezi sttedem koule a zadanym bodem.

3 |Primér koule: Radka se objevi po volbé Prdmér. Zadejte primér koule &iselné nebo
jednim bodem mysi. Pfi pouziti my3i bude prﬂmér dan vzdalenosti mezi
stfedem koule a zadanym bodem.

4 | PoCet zemépisnych Pocet délek a Sifek urCuje hustotu aproximace koule Ctyrihelnikovymi

délek <16>:
Pocet zemépisnych 3ifek
<16>:

plochami. Postupné zadejte obé pozadované hodnoty.

Spodni vrchlik

Panel nastrojQ:

Kreslit 3D > Spodni vrchlik &

Nabidka:

Modelovat > Plochy > Spodni vrchlik

Klavesnice:

Al_ DISH (_Al_ DISH)

Pomoci pFikazu mizete nakreslit spodni vrchlik koule. Povrch vrchliku je modelovan ze &tyFahelnikovych
rovinnych ploch, takze se tedy nejednéa se o vrchlik koule v matematickém slova smyslu, ale o jeho

aproximaci. PoCet ploch Ize zadat a ovlivnit tim prfesnost modelovani vrchliku. Vychozi nastaveni je 16x8
ploch.

Prikazova radka

1 | Stfed spodniho vrchliku: Zadejte stied vrchliku, tj. stfed pomysiné koule.
2 | Primé&r / <polomér spodniho Zadejte polomér vrchliku Ciselné nebo jednim bodem mysi. PFi
vrchliku=: pouziti my3i bude polomér dan vzdalenosti mezi stfredem
vrchliku a zadanym bodem.

3 | Prdmér spodniho vrchliku: Vyzva se zobrazi po volbé Prdmér. Zadejte primér vrchliku
&iselné nebo jednim bodem mys3i. PFi pouziti mysi bude pramér
dan vzdalenosti mezi stfedem vrchliku a zadanym bodem.

4 | Pocet segmentﬂ okolo spodniho Zadejte pocet segmentﬂ, na které bude vrchlik rozdélen ve

vrchliku <16>: vodorovném sméru (po obvodé). Klavesou ENTER nebo pravym
tla¢itkem mysi mizete potvrdit vychozi hodnotu.

5 | Pocet segmentﬂ shora doll <8>: Zadejte pocet segmentﬂ, na které bude vrchlik rozdélen ve

svislém sméru. Klavesou ENTER nebo pravym tlacitkem mysi
muzete potvrdit vychozi hodnotu.

Horni vrchlik

Panel nastrojQ:

Kreslit 3D > Horni vrchlik )

Nabidka:

Modelovat > Plochy > Horni vrchlik

Klavesnice:

HVRCHLIK (_DOME, _Al_ DOME)

Pomoci pFikazu mizete nakreslit horni vrchlik koule. Povrch vrchliku je modelovan ze &tyFahelnikovych
rovinnych ploch, takze se tedy nejednéa se o vrchlik koule v matematickém slova smyslu, ale o jeho
aproximaci. PoCet ploch Ize zadat a ovlivnit tim prfesnost modelovani vrchliku. Vychozi nastaveni je 16x8
ploch.

7




Prikazova radka

BricsCAD > Anuloid

1 | Stfed horniho vrchliku: Zadejte stied vrchliku, tj. stfed pomysiné koule.
2 | Prdmér / <polomér horniho Zadejte polomér vrchliku ¢iselné nebo jednim bodem mysi. Pfi
vrchliku>: pouziti my3i bude polomér dan vzdalenosti mezi stfedem vrchliku
a zadanym bodem.
3 | Prdmér horniho vrchliku: Zadejte prdmér vrchliku &iselné nebo jednim bodem mysi. Pfi
pouziti my3i bude primér dan vzdalenosti mezi stfedem vrchliku
a zadanym bodem.
4 | Polet segmentd horniho vrchliku | Zadejte poéet segmentl, na které bude vrchlik rozdélen ve
<hodnota>: vodorovném sméru (po obvodé). Klavesou ENTER nebo pravym
tla¢itkem mysi mizete potvrdit vychozi hodnotu.
5 | Pocet segmentﬂ shora doll Zadejte pocet segmentﬂ, na které bude vrchlik rozdélen ve

<hodnota>:

svislém sméru. Klavesou ENTER nebo pravym tlacitkem mysi
mUzete potvrdit vychozi hodnotu.

Anuloid

Panel nastrojQ:

Kreslit 3D > Anuloid =

Nabidka:

Modelovat > Plochy > Anuloid

Klavesnice:

Al_ TORUS (_Al_ TORUS)

Pomoci pFikazu mizete nakreslit anuloid. Povrch anuloidu je modelovan ze &tyFahelnikovych rovinnych
ploch, takze se tedy nejedna se o anuloid v matematickém slova smyslu, ale o jeho aproximaci. PoCet
ploch nelze zadat a nelze tedy ovlivnit pfesnost modelovani anuloidu. Vzdy se pouziva 16x16 ploch.
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Prikazova radka

Z&kladni postup:
Zadejte stfed anuloidu.
Zadejte polomér prstence anuloidu
Zadejte polomér trubice anuloidu

1 | Stfed celého anuloidu: <0,0,0> | Zadejte soufadnice stfedu anuloidu. Klavesou ENTER nebo pravym
tladitkem mUzete potvrdit nabizené soufadnice, které jsou oviem
stale stejné a znamenaji umisténi anuloidu do poCatku soufadného
systému.

2 | Primér / <Polomé&r celého Zadejte polomér prstence anuloidu (tj. polomér kruhové osy

anuloidu>: trubice anuloidu) ¢iselné nebo jednim bodem mys3i. Pfi pouziti mysSi
bude polomér dan vzdalenosti mezi stfedem anuloidu a zadanym
bodem.

3 | Primér celého anuloidu: Radka se objevi po volbé Prdmér. Zadejte primér prstence
anuloidu (tj. prdmér kruhové osy trubice anuloidu) Ciselné nebo
jednim bodem mysi. Pfi pouziti my3i bude prumér dan vzdalenosti
mezi stfredem anuloidu a zadanym bodem.

4 | PrAmé&r / <Polomér trubice Zadejte polomér trubice anuloidu ¢iselné nebo dvéma body mysi.

anuloidu=>: Pfi pouziti mysi bude polomér dan vzdalenosti zadanych bodu.

5 | Primér trubice anuloidu: Radka se objevi po volbé Prdmér. Zadejte primér trubice anuloidu
Ciselné nebo dvéma body gny§|’. Pfi pouziti mysi bude primér dan
vzdalenosti zadanych bodu.

6 | Pocet segmentﬂ okolo anuloidu Zadejte pocet segmentﬂ, na které bude anuloid rozdélen po délce

<16>: trubice. Klavesou ENTER nebo pravym tlacitkem my3si mUzete
potvrdit nabizenou vychozi hodnotu.

7 | Pocet segmentﬂ okolo trubice Zadejte pocet segmentﬂ, na které bude anuloid rozdélen po

anuloidu <16>:

obvodu trubice. Klavesou ENTER nebo pravym tlacitkem mysi
mUzete potvrdit nabizenou vychozi hodnotu.




BricsCAD > Sit

Sit

Panel nastrojQ: Kreslit 3D > Sl’t'<? (vnoreny panel 3D plochy)
Nabidka: Modelovat > Plochy > Sit
Klavesnice: 3DSIT (_3DMESH)

Pomoci ptikazu mizete nakreslit sit uvnitf zadaného prostorového &tyfthelnika. BEhem kresleni
nezadavate soufadnice vnitfnich bodd sit&, vznikla sit je modelovana z obdélnikovych rovinnych plosek a
je aproximaci pfimkové plochy. Pocet plosek mizete zadat, a tim ovlivnit pfesnost modelovani plochy.
Velky pocet ploch mizZe vést ke zpomaleni prace s entitou nebo vykresem (protoze sit bude definovana
velkym mnozstvim bodd).

Souradnice jednotlivych bodU sité mlzete pozdé&ji upravovat nastrojem Upravit kfivku. Upravou soufadnic
bod{ vznikne polygonova sit (viz popis pfikazu Polygonova sit).
Zakladni postup:
Zadejte soufadnice roh( sité (na obrézku body A,B,C a D)
Zadejte pocet fad sité ve sméru druhé hrany plochy (dané

body BC)
Zadejte pocet fad sité ve sméru prvni hrany plochy (dané
body AB)
Prikazova radka
1 | Prvni ze &tyF rohl polygonové sité: Zadejte souradnice prvniho vrcholu sité, tj. vrcholu
prostorového Ctyfuhelnika, kterym bude dan obrys sité.
2 | Druhy roh: Zadejte souradnice druhého vrcholu sité (body se zadavaji
po obvodu sité).
3 | Treti roh: Zadejte souradnice tfetiho vrcholu sité.
4 | Posledni roh sité: Zadejte souradnice Ctvrtého - posledniho vrcholu sité.
5 |Pocdet segmentl podél hlavni osy Zadejte pocet fad sité ve sméru druhé hrany plochy
(mezi 2 a 256): (spojnice druhého a tretiho zadaného bodu).
6 |Pocet segmentll podél vedlejsi osy Zadejte pocet fad sité ve sméru prvni hrany plochy (spojnice
(mezi 2 a 256): prvniho a druhého zadaného bodu).
7
Lomena plocha
Panel nastrojﬁ: Kreslit 3D > Lomena plocha C':" (vnoreny panel 3D plochy)
Nabidka: Modelovat > Plochy > Lomena plocha
Klavesnice: LOMPLOCHA (_PFACE)

Pomoci ptikazu mizete kreslit nepravidelnou sit sestavenou z trojahelnikovych, étyfihelnikovych nebo
mnohouhelnikovych plosek. Chcete-li pozdéji vzniklou sit renderovat, vSechny plosky, ze kterych je sit
poskladana méli by byt rovinné (tato podminka je automaticky spinéna u trojahelnikové sité).

Nastroj je vhodny napf. k modelovani terénu a jinych ploch obecného tvaru.

Zakladni postup:
Postupné zadejte soufadnice viech vrchol{ sité. Zadavani
ukoncete klavesou ENTER.
Postupné zadejte ¢&isla bod{, kterymi jsou definovany jednotlivé
plosky sité. Zadani kazdé plosky ukoncete klavesou ENTER.
Zadani lomené plochy ukoncete dalsim stisknutim klavesy
ENTER.

Prikazova radka

1 |Poloha vrcholu sité 1: Zadejte souradnice prvniho vrcholu lomené plochy.

2 |Poloha vrcholu sité 2 / <Enter pro | Zadejte soufadnice druhého vrcholu lomené plochy.
definice ploch>:

Sourad




BricsCAD > 3D plocha

3 |Poloha vrcholu sité n / <Enter pro
definice ploch>:

Zadavejte souradnice dalSich vrcholu lomené plochy (n je
&islo vrcholu). NezaleZi na pofadi zadavani vrcholl. Cisla
bod{ si ale musite pamatovat, nebo si je zaznamenat,
protoze je budete pouzivat pozdé&ji pfi zadavani vrchol{
jednotlivych plosek. Zadavani bodd ukonéete klavesou
ENTER nebo pravym tlacitkem mysi.

vvvvvv

Pfi kresleni slozitéjsich ploch doporucujeme do vykresu
nejprve body nakreslit, oCislovat je a pak teprve pouzit
nastroj Lomena plocha a soutadnice bodl zadavat pomoci
moznosti Uchopit bod.

Zadani plosek

4 | Plocha 1, Vrchol 1: Barva / Vrstva
/ <Exit>:

Vyzva se zobrazi po ukonéeném zadavani soufadnic vrcholQ.
Zadejte Cislo prvniho vrcholu prvni plosky.

5 |Plocha 1, Vrchol 2: Barva / Vrstva
/ <Enter pro definici dalsi
plochy>:

Zadejte Cislo druhého vrcholu prvni plodky.

6 |Plocha 1, Vrchol n: Barva / Vrstva
/ <Enter pro definici dalsi
plochy>:

Zadavejte dalsi &isla vrcholl prvni plosky (n je &islo
vrcholu). Vrcholy zadavejte podél obrysu plosky. Zadavani
vrchol{ prvni plosky ukoncete klavesou ENTER nebo pravym
tlaCitkem mysi.

Zadate-li Cislo vrcholu zaporné, nasledna hrana plosky
nebude zobrazena. Systémovou proménnou SPLFRAME
mUzZete nastavit, zda se takto definované hrany budou nebo
nebudou zobrazovat, Ci nikoli.

7 | Plocha m, Vrchol n: Barva / Vrstva
/ <Enter pro definici dalsi
plochy>:

Zadavejte ¢&isla vrcholl dalich plosek (m je &islo plochy, n
je Cislo vrcholu). Zadavani celé lomené plochy ukoncete
klavesou ENTER nebo pravym tladitkem mysi.

Vlastnosti

8 | Nova barva <hodnota>:

Radka se objevi po volbé Barva. Zadejte barvu plo3ky,
kterou pravé kreslite. Nastaveni zUstava platné pro viechny
nasledné kreslené plosky. Chcete-li, aby se plosky
obarvovaly podle nastaveni vrstvy, musite nastavit barvu
na hodnotu DLEVRSTVY.

9 | Nova vrstva <hodnota>:

Radka se objevi po volbé Vrstva. Zadejte nazev vrstvy, do
které bude lgml'sténa ploska, kterou praveé kreslite.
Nastaveni zustava platné pro viechny nasledné kreslené
plosky.

3D plocha

Panel nastrojQ:

Kreslit 3D > 3D plocha & (vnoreny panel 3D plochy)

Nabidka:

Modelovat > Plochy > 3D plocha

Klavesnice:

3DPLOCHA (_3DFACE)

Pfikaz umoznuje kreslit navazujici trojihelnikové nebo Ctyfuhelnikové rovinné plochy kdekoli v prostoru.
Kazda plocha je samostatnou entitou.

a H)

Prikazova radka

Z&kladni postup:
Postupné zadejte body vsech ploch (na obrazku body A,B,C,D,E,F,G

(volitelné) Poklepejte na jednu z nakreslenych entit abyste zobrazili
dialogové okno Vlastnosti entity. Zaskrtnéte prepinace u hran,
které nechcete zobrazovat.

1 | Skryta hrana / <Prvni bod 3D Zadejte prvni vrchol prvni plochy.
plochy>:

2 | Skryta hrana / <Druhy bod=>: Zadejte druhy vrchol prvni plochy.

3 | Skryta hrana / <Treti bod 3D Zadejte treti vrchol prvni plochy.
plochy>:
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BricsCAD > Polygonova sit

4 | Skryta hrana / <Posledni bod>:

Zadejte Ctvrty vrchol prvni plochy.

Pokud potiebujete nakreslit trojuahelnikovou plochu, nezadavejte
¢tvrty bod, ale stisknéte ENTER nebo pravé tlacitko mysi. Po
prvnim trojuhelniku nasleduje zadani druhého trojuhelniku a
teprve potom mizete pokracovat v kresleni dalsich &tyfuhelnikd.
I zdanlivé trojuhelniky maji ve skutecCnosti Ctyfi vrcholy. U prvni
trojuhelnikové plochy jsou soufadnice 4. vrcholu stejné jako
soufadnice 3. vrcholu, u druhé plochy je prvni vrchol totozny

s druhym. Trojuhelniky na sebe navazuji nikoli stranou ale pravé
témito vrcholy.

Pro pfehlednost doporucujeme kreslit vyhradné Ctyrahelnikové

plochy a pfipadné trojihelniky doplnit dodate¢né samostatnym
spusténim pfikazu.

5 | Skryta hrana / <Treti bod 3D
plochy>:
Skryta hrana / <Posledni bod>:

Zadani tfetiho a Ctvrtého bodu plochy se stale opakuje, a tak
(<393 v s ~ 7 v v o, z -

muzete pokracovat v kresleni dalSich ctyruhelnikovych ploch,

které na sebe budou navazovat stranami mezi tfetim a Ctvrtym

zadanym bodem.

Kresleni ploch mlzete ukondit stiskem ENTER nebo pravého
tlaCitka mysi misto zadani soufadnic tfetiho vrcholu plochy.

Vyznam voleb

Skryta hrana Volba umoziuje nastavit kresleni neviditelnych hran. Aby hrana plochy nebyla
zobrazena, musite zvolit Skryta hrana pred zadanim prvniho bodu této hrany.
Volba je bez vyhrad pouzitelna, kreslite-li samostatnou 3D plochu. PFi
navazovani ploch tfetim a ¢tvrtym bodem dochazi k nejednoznacnosti, nebot
zaroven kreslite dvé hrany. Uvédomte si, Zze v misté styku ploch je potfeba skryt

prisludné hrany na obou dotykajicich se plochach.

Doporucujeme kreslit vdechny hrany viditelné a dodatec¢né jejich zobrazeni
. ’, v ’ v O - 7 v s
nastavit pomoci prepinacu v dialogovém okne Panel vlastnosti.

£
|3D plocha j -
Obecné
E Geometrie
B Vrchol 1
Pozice 9007.0685, 21065, 5459
Hrana 1 Viditelna
F2
Hrana 3 Viditelna
Hrana 4 Viditelna

=> 1/2/3/4/5

Polygonova sit

o . T .
Panel nastroju: Kreslit 3D > Polygonovéa sit & (vnoreny panel 3D plochy)

Nabidka: Modelovat > Plochy > Polygonova sit’

Klavesnice: 3DSIT (_3DMESH)

Pomoci pFikazu mizete nakreslit polygonovou sit zcela obecného tvaru. Polygonova sit je modelovana
z obdélnikovych rovinnych plosek a je aproximaci odpovidajici hladké plochy. PoCet plo3ek (pocet
polygonﬂ v obou smérech) mUzete zadat a tim ovlivnit presnost modelovani plochy.

Souradnice jednotlivych bodl sité mizete pozdé&ji upravovat nastrojem Upravit kfivku.
Polygonovou sit mlZete vytvofit také tpravou soufadnic bodd sité (viz popis nastroje Sit).
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BricsCAD > Rotacni plocha
Postup:
Zadejte pocet polygond v obou smérech sité&.
Zadejte postupné souradnice viech bodd polygonové sité.

Prikazova radka

L1 Pocet vrcholl ve sméru M (mezi 2 a Zadejte pocet polygont M (tj. poéet Fad zadavanych
3 256): bod{) v jednom sméru sit&, ktery zvolite za hlavni.
ﬁ 2 | Pocet vrcholl ve sméru M (mezi 2 a Zadejte pocet polygond N v druhém sméru sité, ktery
256): zvolite za vedlejsi.
3 | Poloha vrcholu (1, 1): Zadejte souradnice prvniho bodu sité.
4 | Poloha vrcholu (1, 2): Zadejte souradnice druhého bodu sité ve sméru vedlejsi
. osy.
g 5 | Poloha vrcholu (m, n): Zadavejte dalsi body sité. Indexy m a n odpovidaji
s sméru hlavni a vedlejsi osy sité. Index n se méni jako
prvni v intervalu od 1 do N, index m se méni jako druhy
v intervalu od 1 do M — nejprve tedy zadavate
soutadnice bodl ve sméru vedlejsi osy sité.

Rotacni plocha

Panel nastrojQ: Kreslit 3D > Rotacni plocha 7] (vnoreny panel 3D sité)
Nabidka: Modelovat > Plochy > Rotacni plocha
Klavesnice: ROTPLOCHA (_REVSURF)

Pomoci prikazu muizete vytvaret trojrozmérnou polygonovou sit rotaci entity kolem osy rotace.
Polygonova sit je tvofena rovinnymi ¢tyfahelnikovymi plochami, jedna se tedy o aproximaci skute¢ného
hladkého tvaru rotacni plochy. Pfesnost aproximace, tj. pocet ploch ve sméru rotace (znaceno M) a ve
sméru osy rotace (znaéeno N) mizete pfed nakreslenim rotaéni plochy nastavit v dialogovém okné
Nastaveni (hledejte text hustota).

Vychozi nastaveni je M=6 a N=6:

{4, Nastaveni =10l x|
T2 23| 8] wn B | @ [pochy * 15 Qi
B Plochy: =
Pomér stran sité Aproximace siti M krét 1 pro valcova 2
Maximalni pocet vrcholl plochy | 4
Hustots sité ve sméru M [
Hustota sité ve sméru N 6
Typ vyhlazeni plochy Kubicky B-spline
Hustota izoar U 6
Hustota izocar V 6

Postup:

Urcete entitu, jejiz rotaci ma vzniknout rotacni plocha (na
obrazku slozena kfivka)

Urcete osu rotace (na obrazku svisla tsecka)
Zadejte pocatecni ahel rotacni plochy (na obrazku 0°)
Zadejte rozsah rotace (na obrazku 360°)

Prikazova radka

1 | Vyberte linearni entitu pro rotaci: Urcete entitu, jejiz rotaci kolen osy rotace vznikne rotacni
plocha. MlzZete rotovat Gsecku, otevienou nebo uzavfenou
rovinnou slozenou kfivku, kruznici, kruhovy oblouk,
obdélnik, polygon a prstenec. Rotace prstence vede

k vytvoreni anuloidu nebo jeho Casti. Slozena krivka pfi
rotaci ztraci svou pfipadnou $ifku.

Tvar
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BricsCAD > Pfimkova plocha

2 | Zadejte osu rotace:

Urcete entity, ze které bude odvozena osa rotace. Osou
rotace mize byt Gsecka a oteviend nebo uzaviena rovinna
slozena krivka (tedy i napf. obdélnik nebo prstenec).
Urcite-li kfivku, osa rotace bude dana spojnici poCate¢niho
a koncového bodu kfivky.

Jako osu rotace nelze pouZit polopfimku ani pfimku.

3 | Pocatecni thel rotacni plochy <0°>:

Zadejte Ghel, kterym bude uréeno umisténi prvniho
prlfezu rotaéni plochy. Uhel mizete zadat &iselné nebo
dvéma body mysi. Pfi pouziti my3i bude Ghel méfen mezi
zadanou Useckou a kladnym smérem osy X. Potvrdite-li
nabizenou hodnotu 0°, rotac¢ni plocha bude zacinat pfimo
na predkreslené rotaCni entité.

Rozsah
N

sméru hod. ruci¢ek <360>:

Stupné pro rotaci entity (+ proti, - po | Zadejte celkovy rotacni Ghel, tj. Ghel o ktery se ma otocit

prvni prifez rotaéni plochy, aby svou rotaci vytvofil celou
plochu. Uhel mizZete zadat ¢&iseln&, nebo dvéma body
mys3i. Uhel je mé&Fen od pocateéniho prifezu rotaéni
plochy (je dan pocatecnim thlem) a nikoli od predkreslené
rotaéni entity. Klavesou mizete potvrdit vychozi hodnotu
360°, v tom pfipadé vznikne uzaviena rotacni plocha.

Primkova plocha

Panel nastrojQ: Kreslit 3D > Pfimkové plocha ) (vnoreny panel 3D sit€)
Nabidka: Modelovat > Plochy > Pfimkova plocha

Klavesnice: PRIMKPLOCHA (_RULESURF)

Pomoci ptikazu mizete vytvaret trojrozmérnou polygonovou sit jako aproximaci pfimkové plochy mezi
dvéma entitami. Pfimkova plocha mize byt vytvofena mezi bodem, Use¢kami, otevienymi slozenymi
kiivkami, kruhovymi oblouky a mezi kruznicemi a uzavienymi slozenymi kfivkami (véetné obdélnika,
polygonu a prstence). Pro definici jedné pfimkové plochy nelze sluCovat uzaviené a oteviené entity.
Pfimkovou plochu nelze vytvorit mezi dvéma body, bod mizZe byt pouzit jen na jedné strané pFimkové

plochy.

Pfesnost aproximace, tj. pocet dild ve sméru plochy (zna¢eno M), mizete pred nakreslenim pfimkové
plochy nastavit v dialogovém okné Nastaveni (viz popis nastroje Rotacni plocha). Vychozi nastaveni je

M=6.

Postup:
- Postupné urCete obé entity, ze kterych bude
A pfimkova plocha odvozena (na obrazku entity
B A a B).

Prikazova radka

1 | Vyberte entitu urcujici prvni konec
rotacni plochy:

Urcete prvni entitu, ze které bude vytvorena pfimkova
plocha. Urcite-li otevienou entitu, pak zadanym bodem také
definujete pocatek entity (blizsi koncovy bod entity).
NezaleZi na zpUsobu uréeni uzaviené entity.

2 | Vyberte entitu urcujici druhy konec:

Urcete druhou entitu, ze které bude vytvorena pfimkova
plocha. Pokud prvni uréena entita byla oteviena, musite opét
urcit otevienou entitu. Oteviené entity budou propojeny se
zohledn&nim pocatku entit, které jsou definovany bodem pfi
urceni entit.

7

Hranicni plocha

Panel nastrojQ: Kreslit 3D > Hrani¢ni plocha & (vnoreny panel 3D sité)
Nabidka: Modelovat > Plochy > Hranicni plocha
Klavesnice: HPLOCHA (_EDGESURF)

Pfikaz umoZfiuje nakreslit plochu mezi &tyfmi entitami, které ji ohranicuji. Hraniéni entita mize byt
tvorena UsecCkou, kruhovym obloukem a 2D nebo 3D sloZenou kfivkou. Entity musi byt nakresleny
predem a musi se v koncovych bodech dotykat, aby spoleCné vytvarely uzavieny prostorovy obrazec.
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BricsCAD > Translacni plocha

Vznikla sit je slozena z diléich rovinnych 3D ploch, jedna se tedy o aproximaci skute¢né plochy. Pfesnost
aproximace, tj. pocet ploch v obou smérech M a N, mizete pied nakreslenim hraniéni plochy nastavit

v dialogovém okné Nastaveni (viz popis nastroje Rotacni plocha). Vychozi nastaveni je M=6 a N=6.
Postup:

Postupné urcete entity, které vytvareji
hranici plochy.

Nezalezi na poradi urcovani entit.

Prikazova radka

1 | Vyberte prvni ze Ctyf navazujicich linearnich entit | UrCete prvni entitu na hranici plochy. Prvni
pro definici hranicni plochy: hrani¢ni entitou je dan smér M.
2 | Zadejte druhou hranu: Urcete druhou entitu na hranici plochy. Prvni
hrani¢ni entitou je dan smér N.
3 | Vyberte tfeti hranu: Urcete tfeti entitu na hranici plochy.
4 | Vyberte posledni hranu: Urcete Ctvrtou entitu na hranici plochy.

Translacni plocha

Panel nastrojQ: Kreslit 3D > Translac¢ni plocha <X (vnoreny panel 3D sité)
Nabidka: Modelovat > Plochy > Translacni plocha
Klavesnice: TRANSPLOCHA (_TABSURF)

Pomoci ptikazu mizete vytvaret plochy translaci entity ve sméru a délce zadané trasy. Sit vzniklé plochy
je tvorena obdélnikovymi 3D plochami, je tedy aproximaci skutec¢né hladké plochy. Pfesnost aproximace,
tj. pocet dild po obvodu zakfivenych tsek{ (znaceno M), mizete pied nakreslenim pfimkové plochy
nastavit v dialogovém okné Nastaveni (viz popis nastroje Rotacni plocha) Vychozi nastaveni je M=6.

Postup:

Urcete entitu, jejimz posunem vnikne translacni plocha
(na obrazku polygon)

O - Urcete entitu podle které probé&hne posun entity a
vytvoreni translacni plochy (na obrazku svisla tsecka)
Prikazova radka
1 | Vyberte entitu pro translaci: Urcete entitu, jejimz posunem ve sméru osy translace vnikne

translaéni plocha. Mizete uréit Gsecku, kruznici, kruhovy oblouk
a otevienou ¢i uzavienou 2D sloZenou kfivku (tedy i obdélnik,
polygon apod.).

2 | Vyberte GseCku nebo otevienou Urcete entitu, ze které bude odvozen smér a délka translace.
kFivku jako trasu translaéni plochy: | MUzete uréit iseéku nebo otevienou slozenou kfivku. Pokud
urcite kfivku, budou smér a délka translace odvozeny z myslené
UseCky mezi prvnim a poslednim vrcholem kfivky. Bod, kterym
entitu urcite, definuje také pocatek entity (blizsi koncovy bod).
Plocha vznikne posunem transla¢ni entity od tohoto pocatku
smérem ke druhému konci entity.

Osa translace se nemusi nijak dotykat translaéni entity, mize
byt nakreslena v jiné Casti vykresu, je z ni jen odvozen smér a
délka translacni plochy.

3D entity

| Klavesnice: | 3D

Pfikaz umoZfiuje na piikazové Fadce zvolit typ 3D entity, kterou chcete nakreslit. Kazdy z Gtvard, ktery
timto nastrojem nakreslite, je vytvofen jako entita typu polygonova sit - jakoby jste ho nakreslili
néastrojem Polygonova sit’ (pfikaz 3DSIT nebo _3DMESH). V3echny Utvary jsou definovany svym
povrchem poskladanym z plodnych ttvarl typu 3DPlocha (3DFace).
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Prikazova radka

BricsCAD > 3D entity

1

Klin / Jehlan / kVadr / kUzel /
valLec / kOule / SVrchlik /
HVrchlik / Anuloid / Sit:

Zvolte typ 3D entity: klin, jehlan, kvadr, kuzel, valec, kouli,
spodni nebo horni kulovy vrchlik, anuloid (prstenec) a
polygonova sit.

Pfikazy pro kresleni jednotlivych typQ entit jsou popsany
samostatneé.
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