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Grid Size – Brush Order 

1. Αν κζλω να δϊςω ςε ζνα ςχιμα ζνα ακριβζσ μζγεκοσ κάνω δκλικ ςτα 

Brushes πχ ςτο Cube και βάηω x,y,z. 

 

2. Αν κζλω μεγαλφτερθ ι μικρότερθ λεπτομζρεια ςτθν κίνθςθ των 

αντικειμζνων μπορϊ να αλλάξω το πλζγμα από το Grid. 

 

3. Στθν αρχι ασ φτιάξουμε ζνα δάπεδο με x=y=1024 και z=16 και μετά ζνα 

κφβο με 512,512,512 αντίςτοιχα. Τοποκετϊ τον κφβο πάνω ςτο δάπεδο 

όπωσ ςτθν εικόνα. Χρθςιμοποιϊ όλα τα VPs για να τον κεντράρω ςωςτά. 
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4. Πατάω Brush Wireframe ςτο VP P. Μετά πατάω ακριβϊσ δίπλα το 

Wireframe. Βλζπω ότι τα χωρίηει ςε πολφγωνα και δεν μπορϊ να τα 

μετακινιςω. Αυτό γίνεται γιατί ο ΗΥ, για να τα βλζπουμε εμείσ ςε 3D 

χρθςιμοποιεί τα πολφγωνα άςχετα αν εμείσ δεν το αντιλαμβανόμαςτε. 

5. Θα πρζπει να κυμόμαςτε τα εξισ. Ό,τι κάνουμε με τα Brushes πρζπει να 

γίνεται με μια ςυγκεκριμζνθ ςειρά (Brush Order). Αν ςε ζνα Blank map 

πατιςουμε CSG Substract και μετακινιςουμε το κόκκινο wireframe κα 

δοφμε να μζνει το κίτρινο όπωσ ξζρουμε. Αν πατιςουμε CSG Add και 

γεμίςουμε τον κφβο και μετά τον μετακινιςουμε ςτο κίτρινο, πατϊντασ 

BGVL κα περιμζναμε να το κόψει, κάτι το οποίο δεν γίνεται. Υπάρχει λοιπόν 

Brush Order. 

 

 


