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y caras. El 

tarea lo prim

base para ha

más sencillo d

ho más 

enús de la 

s redondead

s 

ero 

acer 

darle 

 

o. 



Con e

suavi

rápid

si no 

quera

Segui

modo

Selec

de ta

un po

Hech

ocasi

el fin de pod

zado pero si

a es pulsand

se hubiera s

amos pulsan

idamente ha

o de edición 

ccionaremos 

maño. Repe

oco la forma 

o esto volve

ón el modo 

er trabajar m

n eliminarlo

do el número

suavizado. Po

do el númer

aciendo clic s

del subobjet

ahora los vé

tiremos la m
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ximadament

a operación 
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os cuerpos ppara ver mejo

 

or la 



A conntinuación enntraremos en el modo caara del cilinddro y eliminaremos la carra superior 
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