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Ebben a feladatban tomor testek, foleg a modellezd altal felkinalt primitivek segitségével
modelleziink. Az alaptestekb6l a Bool-miiveletek (unid, metszet és kivonas) felhasznalasaval
hozunk létre 6sszetett formakat.

Beallitisok: Az alapbeallitisokat a képmez6 alatt jobb oldalon talaljuk, a nézetre és a
koordinatarendszerre vonatkoz6 statuszsorban. (A statuszsor elemeire duplan kattintva a
megfeleld beallitaisok  modosithatébak.) A  javasolt beallitaisok: 3D mode, WLD
koordinatarendszer, CPlane: 1. A meniisorban a View > Viewport Layout parancs
segitségével fliggblegesen kettéosztjuk a képerny6t, a bal oldalon feliilnézetet (1-es), a jobb
oldalon altalanos (7-es) nézetet definialunk

Tabla: Elészor a tabla alapjat készitjiik el téglatestekbdl, majd ebben helyezziik el a fekete-fehér
blokkokat.

Create > Primitive Solid > Block > Two Positions and Height, Height (Dz): 30; OK >
Key In: (-30, -30, -50), ( 830, 830, -50); Create > Solid Feature > Blend > Constant Blend >
Radius: 15 > a blokk fels6 lapjanak 4 élére mutatunk.

Ezutan két tovabbi téglatestet készitliink, amelyek kiilonbségeként kapjuk a tabla keretét. Az
egyik téglatest 30 magas ¢és az alapjanak két atlos pontja: (0, 0, -20), ( 800, 800, -20) a masik 20
magas ¢s a ( -10, -10, -20), ( 810, 810, -20) pontokra illeszkedik az alaplap két csucsa. A Modify
> Boolean > Substract paranccsal a 20 magassagu téglatestbdl kivonjuk a 30 magassagut.

Uj rajzszinten dolgozunk, a szin: fehér; egy racsmez6 pontjait allitjuk be, erre illesztjiik majd a
tabla fekete és fehér mez6it. View > Grid and Snap > Set Grid and Snap > Grid On,
Increment X: 100, Y: 100, Snap Active, Snap=Grid, Ok; A képmez6 alatti statuszsorban a
mélységet D =0-r6l D =-10-re allitjuk. Egy mezd olyan téglatest, melynek szélessége
( Width(Dx) ) 100; hossztsaga ( Length(Dy) ) 100; magassaga pedig ( Height(Dz) ) 10. A Ctrl
billentytit lenyomva tartva a racson sorba ramutatunk azokra a pontokra, melyhez a fehér mezok
bal als¢ sarkait illesztjiik, igy helyezziik el a fehér jatékmezdoket.

Uj rajzszintet definidlunk, az elsé rajzszintet
kikapcsoljuk, csak a fehér mezdok lathatoak;
forgatassal lemasoljuk a fehér mezOket:
XForm > Rotate > Copy > All Display > egy
olyan képmezObe mutatunk, ahol az Osszes
fehér blokk egyszerre latszik > All ; Accept >
Copies: 1 > Axis: Key In: (400, 400, 0);
(400, 400, 100) > Rotation Angle: 90
Kikapcsoljuk a masodik rajzszintet is, és
atszinezziik az 1j blokkokat feketére Edit >
Entities > Attributes by Selection > fekete >
All Display > All




Figurak

Kikapcsoljuk a tabla rajzszintjeit és a snap illetve grid
opcidkat, és 1j rajzszinten dolgozunk tovabb. A szerkeztés
mélységét is visszaallitjuk 0-ra (D = 0).

Javasolt beallitdsok: View > Viewport Layout harom
ablak: fent egy, alul kett6 (javasolt nézetek: 2, 1 és 7)

Bastya

Alap - Félgémb: A Primitive Solid gombjével generaljuk,
sugar: 30, kdzéppont: (50, 50, 0). Ahhoz, hogy félgombot
nyerjiink, Ki kell a gébmbbdl vonni pl. egy kelléen nagy
hasabot. Javasolt hasabot a Block parancs Two Diagonal
Positions opcioval generalhatunkuk pl.: (0,0, 0),
(100, 100, -50) csucsokkal.

Két térusz: Generalasuk a Primitive Solid toruszaval
torténik. A kérdezett sugarak: Minor radius: a fémeridian
helyzetii kor kozéppontja altal leirt kor sugara: 12 és
Major radius: a fomeridian kor sugara: 21.

Meg kell adni még a toruszok kozéppontjait:

(50, 50, 21+/3) ill. (50,50,53). A gydkvonashoz az

sqrt(3) kifejezést kell hasznalnunk.

Harom henger: Az elsé henger a bastya ,,nyele”, melynek
alaplapja egy 15 egység sugarG kor. Az alaplap
kozéppontja 20, a feddlap kézéppontja 65 magasan van az
x =50 és y = 50 pont felett. Ebb6l vonjuk ki a két toruszt,
hogy megkapjuk a bastyafigura nyelét. A masodik a
bastya feje: ennek alaplapja 30 sugara, 60 magasan van az
alaplap és magassaga 25 egység. A harmadik hengert arra
hasznaljuk, hogy a fejben egy mélyedést hozzunk létre.
Adatai: sugara 25, az alap- és feddlap kozéppontjai:
(50, 50, 70), ill. pl. (50, 50, 100). ;

Két fekvé hasab: CPlane: 1; Az egyikbdl a masikat 90 fokos elforgatassal szarmaztatjuk.
Alaplapja 10x10-es, hossza lehet pl. 100, bal als6 csucs koordinatai: (45, 0, 75).

Miel6tt elvégezziik a Bool-miiveleteket érdemes elmenteni a rajzot. Hajtsuk végre a kivonasokat.
Gyalog:
Uj rajzszinten dolgozunk.

A gyalog alapjat a bastya nyelének és alapjanak kicsinyitésével hozzuk létre: Transform > Scale
> Copy > Bastya nyelére és alapjara mutatunk > Origin: ( 50, 50, 0) > Factor: 0.75

A gyalog fejének egy gombot definialunk: Create > Primitives > Sphere > Radius: 15 >
Center: Key In: (50, 50, 50); Egyesitjiik a gyalog alapjat és a fejét. Majd eltoljuk a szomszédos
mezore. Transform > Delta > Move: ( 100, 0, 0).




