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Al aplicarle el modificador, lo que es el objeto desaparece, menos una parte.



Si nos fijamos en la imagen, veremos que hay una parte de la cabeza. Esto pasa porque en el indicador de Build tenemos la opcion de
que aparezca en el Frame 1
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Si cambiamos ese valor (Start) empezara a aparecer el objeto en el frame que le indiquemos.



El Length lo que nos indica es en el frame en el que acabara la animacion. También podemos cambiarlo al valor que necesitemos.
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La forma de aparicion de las caras es bastante ordenada pero si queremos lo contrario podemos utilizar Randomize.






Si marcamos la casilla de Randomize lo que se consigue en que las caras del objeto salgan desordenadamente (salteadas).
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Y con Seed lo que podemos hacer es una variacion, por si no nos gusta el orden de la animacion, podemos ir cambiando y cambiaran

las partes en las que actia, aunque es poca la variacion que se puede conseguir. O sea, cambia ligeramente las zonas de aparicion del
objeto.



