
Warstwy UV i tekstury STENCIL 

Witam Wszystkich! 

/ƘŎƛŀƱōȅƳ ǇƻƪŀȊŀŏ ²ŀƳ  ǿ Ƨŀƪƛ ǎǇƻǎƽō ǳȍȅǿŀƳȅ ƪƛƭƪǳ ǿŀǊǎǘǿ UV i wykorzystujemy tekstury typu STENCIL. 

Na ǇƻŎȊŊǘƪǳ ȊŀȊƴŀŎȊťΣ ȍŜ ǎǇƻǎƽōΣ ƪǘƽǊȅ Ǉƻƪŀȍť ƧŜǎǘ ǘȅƭƪƻ ƧŜŘƴȅƳ Ȋ ƳƻȍƭƛǿȅŎƘΦ 

Scena 

/ƘŎť  ƻǘŜƪǎǘǳǊƻǿŀŏ  ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŊ ǎŎŜƴťΥ 

 

hŎȊȅǿƛǏŎƛŜ ŎƘƻŘȊƛ Ƴƛ ƻ ǘŜǊŜƴΣ ƴƛŜ ƻ ǘŜƴ Ƴŀƭǳǘƪƛ ŘƻƳŜƪΣ ƪǘƽǊȅ ƧŜǎǘ ǘȅƭƪƻ ŘƻŘŀǘƪƛŜƳΦ 

½ŀƪƱŀŘŀƳΣ ȍŜ ōťŘť ǇƻǘǊȊŜōƻǿŀƱ ǘŜƪǎǘǳǊΥ  ǘǊŀǿȅΣ ƪŀƳƛŜƴƛǎǘŜƧ ŘǊƻƎƛ ƛ ǎƪŀƱΦ ²ǎȊȅǎǘƪƛŜ ǘŜ ǘŜƪǎǘǳǊȅ 

ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀƱŜƳ ǎƻōƛŜ ǿ DLatL9  wraz z mapami normalnych.  

tƻƴƛȍŜƧ  tekstury w pomniejszeniu: 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



bŀƪƱŀŘŀƴƛŜ ǘŜƪǎǘǳǊ 

Zaczynamy od ŘƻŘŀƴƛŀ ƴƻǿŜƎƻ ƳŀǘŜǊƛŀƱǳ Řƻ ƳƻŘŜƭǳΥ ŎȊȅƭƛ Cр ƛ ŘƻŘŀƧ ƳŀǘŜǊƛŀƱΦ ¢ŜǊŀȊ Cф Řƻ ǇŀƴŜƭǳ ŜŘȅŎƧƛΣ 

gdzie dodajemy nowŊ ǿŀǊǎǘǿť ¦± όƎŘȅōȅǏƳȅ ȊŀŎȊťƭƛ ƻŘ ŘƻŘŀƴƛŀ ǘŜƪǎǘǳǊȅ ǿ ƳŀǘŜǊƛŀƭŜ ǘŀ ǿŀǊǎǘǿŀ Ƨǳȍ ōȅ 

ƛǎǘƴƛŀƱŀύΦ ½ƳƛŜƴƛŀƳȅ ƴŀȊǿť ǿŀǊǎǘǿȅ ¦± ƴŀ αƪŀƳƛŜƴƛŜέΦ 

 

 

 

 

 

 

 

Ustawimy sobie teraz ƳŀǇƻǿŀƴƛŜ ¦± Řƭŀ ǘŜƧ ǿŀǊǎǘǿȅΦ 5ȊƛŜƭƛƳȅ ǇƻŘǎǘŀǿƻǿŜ ƻƪƴƻ ƴŀ нΣ ǿ ǇƛŜǊǿǎȊŜƧ ŎȊťǏŎƛ 

widok 3d, w drugiej UV Editor. ² ƻƪƴƛŜ ¦± ǿŎȊȅǘǳƧŜƳȅ ǘŜƪǎǘǳǊť ƪŀƳƛŜƴƛΦ  Przechodzimy do okna 3d, NUM7 

όǿƛŘƻƪ Ȋ ƎƽǊȅύ, tryb edycji dla modelu, zaznaczmy cŀƱȅ ƳƻŘŜƭ i U->Project  from View. W oknie UV 

dopasowujemy poprzez S i G ǎƛŀǘƪť Řƻ ǊƻȊƳƛŀǊǳ ǊȅǎǳƴƪǳΦ  

Teraz F6 ƛ ǿŎȊȅǘǳƧŜƳȅ ŘǿƛŜ ǘŜƪǎǘǳǊȅΥ ƪŀƳƛŜƴƛŜ ƛ ƳŀǇť ƴƻǊƳŀƭƴȅŎƘ Řƭŀ ƪŀƳƛeni. Przechodzimy do panelu 

ƳŀǘŜǊƛŀƱƽǿ- F5, gdzie na ȊŀƪƱŀŘŎŜ Map To ustawiamy dla kamieni COL a dla mapy normalnych NOR . Nie 

ƻǇƛǎǳƧť ǎȊŎȊŜƎƽƱƻǿƻ Ƨŀƪ ǇƻǿȅȍǎȊŜ ŎȊȅƴƴƻǏŎƛ ǿȅƪƻƴŀŏΣ ōƻ ȊŀƪƱŀŘŀƳΣ ȍŜ ǎŊ ǘƻ ǊȊŜŎȊȅ ǿƛŀŘƻƳŜΦ  

bŀ ȊŀƪƱŀŘŎŜ Map Input Řƭŀ ƪŀȍŘŜƧ ǘŜƪǎǘury wciskamy UV i tu UWAGA! - Ǉƻƭǳ ¦± ǿǇƛǎǳƧŜƳȅ ƴŀȊǿť ƴŀǎȊŜƧ 

warstwy UV- ƪŀƳƛŜƴƛŜΦ ¢ŀƪ ǿƱŀǏƴƛŜ ǇǊȊȅǇƻǊȊŊŘƪƻǿŀƭƛǏƳȅ ǿŀǊǎǘǿƛŜ ¦± ǎƛŀǘƪť ¦± ƛ ŘǿƛŜ ǘŜƪǎǘǳǊȅΦ  

 

Przechodzimy  F9 Řƻ ǇŀƴŜƭǳ ŜŘȅŎƧƛΣ ŘƻŘŀƧŜƳȅ ƴƻǿŊ ǿŀǊǎǘǿť ¦± ƛ ƴŀȊȅǿŀƳȅ ƧŊ αmaska1έ. 

tƻǿƛƴƴƛǏƳȅ ƳƛŜŏ zaznaczony plusik przy nowej warstwie. 



 

¢ŜǊŀȊ ǳǎǘŀǿƛƳȅ ǎƻōƛŜ ǎƛŀǘƪť ¦± Řƭŀ ǘŜƧ ǿŀǊǎǘǿȅΣ ŀ ōťŘȊƛŜ ǘŀƪŀ ǎŀƳŀ Ƨŀƪ Řƭŀ ǇƻǇǊȊŜŘƴƛŜƧΦ !ōȅ ǘŜƎƻ Řƻƪƻƴŀŏ 

przechodzimy do okna 3d όƳƻŘŜƭ ŎŀƱȅ ŎȊŀǎ ǿ ǘǊȅōƛŜ ŜŘȅŎƧƛ ƻŎȊȅǿƛǏŎƛŜύΣ ǿŎƛǎƪŀƳȅ CRT+C, z menu wybieramy  

TexFace UVs from layer i z nowego menu όǳƪŀȍŊ ƴŀƳ ǎƛť ƴŀȊǿȅ ǿǎȊȅǎǘƪƛŎƘ ǿŀǊǎǘǿ ¦±ύ ǿȅōƛŜǊŀƳȅ 

ǇƻǇǊȊŜŘƴƛŊ ǿŀǊǎǘǿť Σ ŎȊȅƭƛ ƪŀƳƛŜƴƛŜΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

² ƻƪƴƛŜ ¦± ǘǿƻǊȊȅƳȅ ƴƻǿȅΣ ōƛŀƱȅ ǊȅǎǳƴŜƪ ƻ ǿȅƳƛŀǊŀŎƘ рмнȄрмн ǇȄ ƛ ȊŀǇƛǎǳƧŜƳȅ Ǝƻ Ƨŀƪŀ maska1.png. 

bŀǎǘťǇƴƛŜ F6 , wczytǳƧŜƳȅ ƴŀǎȊ ǳǘǿƻǊȊƻƴȅ ǊȅǎǳƴŜƪ Ƨŀƪƻ ǘŜƪǎǘǳǊťΦ 5ŀƧŜƳȅ F5 ƛ ǳǎǘŀǿƛŀƳȅ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜ 

parametry w Map Input i Map To: 

 


