Witam w drugiej czgsci poradnika.
Bedziemy kontynuowaé wprowadzenie
de powierzchni. Tym razem
przyjrzymy sig peleceniu Merge,
oraz jak sig okaze, kluczowemu
znaczeniu sekwencji tqczonych
powierzchni.
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Wpityw tej kole jnosci zobserwu jem
nnp;ﬁzykl'gdzie Js:'fku kotowe uJ ¥

dla kieszeni widocznych na obrazku
obok.

Zaczniemy od stworzenia walca przez Dedaj pochylenie(Draft),
Extrude » Surface. Pamigtaj aby zaokrqglenie(Round) oraz
zaznaczyé opcjg Capped Ends! wyciagnigecie takie, jak na
obrazku powyze j(Capped Ends)
> Opcja Capped Ends bedzie tworzyta wyciqgnigcie z "domknigetymi”
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Posiadajac aktywne wyciqgnigcie
kieszeni, wybierz polecenie Pattern
i stwérz szyk kotowy, taki sam, jak
na obrazku obok.
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Wzkaz pierwszq kieszen szyku

FFiH'r' > Quilt) oraz gtéwne wyciqgniecie.
otqcz dwie powierzchnie poleceniem
Merge.

Pamietaj, ze polecenie Merge
taczyé moze tylko dwie
powierzchnie/ptaty i tylko
wzajemnie sig przecinajqce!

Proba zrobienia szyku dla Mer?e
eneruje problemy i okno Resolve
ode. {!i'_fj Quickfix > Redifine

w poleceniu Merge zmien kolejnosé tqczonych powierzchni poleceniem

Swap.
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Tym razem szyk generowany jest
bez problemu. DIIEJE sig tak,

ze wzgledu na kole jnosé tqezonych
powierzhcni w Merge. Kolejnosé ta
ma rézwniez wptyw na kierunek
normalny ptatu(zewnqtrz/
wewnqtrz). Pierwsza powierzchnia
wyznacza go dla catego ptatu!
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