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Prodloužení 

 

Tímto příkazem můžeme 

prodlužovat objekty 

k definovaným hranám. 

Můžeme ho zadat na kartě 

Výchozí a paletě Modifikace, 

Prodloužit, nebo příkazem 

Prodloužit v příkazovém 

řádku, nebo z nástrojového 

ikonového panelu. 

 
 

Objekty pro prodloužení 

můžeme zadat jednotlivým 

výběrem, nebo opět volbou 

Napříč jako parametr tohoto 

příkazu, a pak prodlužujeme 

všechny entity, které úsečka 

(úsečky) volby napříč 

protnula. 
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Přerušení objektu 

   

Tento příkaz slouží k přerušení entity v bodě, nebo ve dvou bodech. Můžeme ho zadat na kartě 

Výchozí a paletě Modifikace, musíme rozkliknout Modifikace, Přerušit (Přerušit v bodě), nebo 

příkazem Přerušit v příkazovém řádku, nebo z nástrojového ikonového panelu. 

Po zadání příkazu Přeruš v bodě vybereme entitu pro přerušení a pak vybereme bod, který přeruší 

entitu, s výhodou můžeme použít některý z uchopovacích bodů. 

Použijeme–li příkaz Přeruš, pak vybíráme entitu k přerušení, to je současně první bod přerušení, 

a pak zadáme druhý bod přerušení. Nebo po zadání příkazu Přeruš a vybrání entity zadáme 

v příkazovém řádku P jako První bod, pak zadáme první bod a poté ten druhý. 
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Spojit 

 

Tento příkaz slouží ke 

spojení dvou úseček v jednu 

úsečku s tím, že dané úsečky 

prodlouží tak, že vznikne 

jedna kontinuální úsečka (viz 

obrázek). Úsečky musí ležet 

na jedné pomyslné přímce. 

Můžeme ho zadat na kartě 

Výchozí a paletě Modifikace, 

musíme rozkliknout 

Modifikace, Spojit, nebo 

příkazem Spoj v příkazovém 

řádku, nebo z nástrojového 

ikonového panelu. 

 

Dělení objektů 
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Tato funkce obsahuje dva příkazy psané z příkazového řádku. Je to Dělm a Dělú. Můžeme je také 

zadat na kartě Výchozí a paletě Modifikace, musíme rozkliknout Modifikace, Dělit na úseky, Dělit 

v měřítku. 

Příkaz Dělm umístí na objekt body nebo bloky, vzdálené od sebe o zadanou délku. Začíná se 

od konce, ke kterému jsme byli při výběru entity blíže. 

Příkaz Dělú umístí na daný objekt zadaný počet bodů nebo bloků, přičemž vybraný objekt nijak 

nerozděluje, nemění. Pouze zde umístí body nebo bloky. V případě bloků můžeme ještě rozhodovat, 

zda–li se budou natáčet dle objektu. 

 

Zkosení hran 

 

Tento příkaz srazí 

hrany objektů. 

Můžeme ho zadat 

na kartě Výchozí 

a paletě 

Modifikace, Zkosit, 

nebo příkazem Zkos 

v příkazovém řádku, 

nebo 

z nástrojového 

ikonového panelu. 
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Příkaz má spoustu parametrů, nejdůležitější z nich je parametr Hrana H – zde zadáváme velikost 

sražení. Pokud na výzvu zadání velikosti hrany H zadáme hodnoty 0, pak nám tento příkaz vytvoří 

ostrý roh z daných entit. Zajímavý je i parametr křiVka V – pokud po něm vybereme křivku, srazí se 

hrany na všech lomech (vrcholech) křivky najednou. Srazit hrany můžeme i na dvou nedotažených 

(neprotínajících se) úsečkách, příkaz pak dotáhne tyto úsečky až ke zkosení. 

 


