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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ى ٌٍرٍٔحِؽ ٚلُ ذطىر١ٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ؾ١ّغ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ لُ 

 غُ ذؼى يٌه أذمٟ أٌىٍز ِهطحٌجً  غُ Geometryذأشحء أٞ وحتٓ ض٠ٍى ئٔشحتٗ ١ٌٚىٓ وٍز ِػلًا فٟ جٌمُٓ ٕ٘ىْٟ 

 ٚأٔمٍ ػٍٝ Optical غُ أنطٍ جٌمٕحز Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 وّح فٟ Flat Mirror غُ أنطٍ ِٕٙح جٌهحِس Material / Map Browserجٌٌُ جٌّؿحٌٚ ٌٙح ٌطظٍٙ جٌٕحفًز 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Go to Parentغُ ذؼى يٌه غ١ٍ جٌهٍف١س ٌططّىٓ ِٓ ٌؤ٠س وٍز جٌهحِس لأٔٙح أطركص شفحفس ٚأػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 .ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمٕٛجش وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

أٔشحء ػٍٝ وٍض١ٓ أقىجّ٘ح نحِس جلأىٓحٌ ٚجلأنٍٜ نحِس جلأؼىحِ وّح ٍِ ػ١ٍه ألاْ غُ ذٕفّ جٌـ٠ٍمس جٌٓحذمس 

 .ْحذمحً و١ف١س أٔشحؤّ٘ح وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Opticalأنطٍ جٌمٕحز 

 / Materialجٌٕحفًز 

Map Browser 

أنطٍ ِٕٙح جٌهحِس 

Flat Mirror 

 Materialجٌٕحفًز 

Editor 

غ١ٍ جٌهٍف١س ٌططّىٓ ِٓ 

ٌؤ٠س وٍز جٌهحِس لأٔٙح 

 أطركص شفحفس

 ٌَ جٌهٍف١س جٌٍّْٛ

 Go to Parentجٌٌُ 

 أٌؼٛوز ئٌٝ جٌمٕٛجش
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ْطؿى جٌمُٓ Extended Parametersغُ ذؼى يٌه أنطٍ وٍز جٌهحِس جٌطٟ ػٍّٕح ػ١ٍٙح جٌشفحف١س غُ ِٓ جٌمحتّس 

Advanced Transparency ٚفٟ وجنٍٙح جٌهحط١س Falloff ٛ٘ ق١ع ضمُٓ ئٌٝ ل١ّٓٓ جٌمُٓ جلأٚي In ِٓٚ 

 ٠طُ جٌطكىُ ذهظحتض جٌشفحف١س ٚيٌه ذؼًّ ضىٌؼ ٌٍشفحف١س ذحضؿحٖ جٌٍّوُ ًٖٚ٘ جٌهحط١س فٟ Inنلاي جٌهحط١س 

 ف١ٓىْٛ ضىٌؼ جٌشفحف١س ذحضؿحٖ جٌهحٌؼ Outجٌكم١مس ِهطحٌز فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ أِح ذحنط١حٌ جٌهحط١س 

 .وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٟٚ٘ ِهطحٌز فٟ Filter فٓطؿى جٌهحط١س Type ٠طُ ضؼى٠ً وٌؾس جٌشفحف١س أِح ِٓ جٌمُٓ Amtِٚٓ جٌهحط١س 

جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ٚػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ جلأٌٛجْ جٌّؿحٌٚ ٌٙح ْٛف ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ 

 .ٚذحٌطغ١١ٍ ئٌٝ جٌٍْٛ جلأطفٍ ْٛف ضأنً جٌىٍز جٌشفحفس جٌٍْٛ ألأطفٍ وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 أنطٍ وٍز جٌهحِس جٌطٟ ػٍّٕح ػ١ٍٙح جٌشفحف١س

 ق١ع ضمُٓ ئٌٝ ل١ّٓٓ جٌمُٓ جلأٚي Falloffجٌهحط١س 

 ٛ٘In نلاي جٌهحط١س ِٓٚ In ٠طُ جٌطكىُ ذهظحتض 

 جٌشفحف١س

ضلاقظ ػًّ ضىٌؼ ٌٍشفحف١س ذحضؿحٖ جٌٍّوُ ًٖٚ٘ 

جٌهحط١س فٟ جٌكم١مس ِهطحٌز فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س 

 ٌٍرٍٔحِؽ

 ف١ٓىْٛ ضىٌؼ جٌشفحف١س ذحضؿحٖ Outذحنط١حٌ جٌهحط١س 

 جٌهحٌؼ
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 ٟٚ٘ ضمَٛ ذطؼط١ُ جٌهحِس ػٓ ؿ٠ٍك ؿٍـ Subtractive فٓطؿى جٌهحط١س Typeٚوًٌه غحٟٔ نحط١س ِٓ جٌمُٓ 

 .ٌْٛ جٌهحِس ِٓ جٌهٍف١س ػٕى جنط١حٌ٘ح وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٟٚ٘ ضىٓد جٌشىً أٚ جٌىحتٓ نحِس شفحفس ِشؼس Additive فٓطؿى جٌهحط١س Typeأِح غحٌػحً نحط١س ِٓ جٌمُٓ 

 .ػٕى جنط١حٌ٘ح وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

  ٠طُ ضؼى٠ً وٌؾس جٌشفحف١سAmtجٌهحط١س 

 ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ

 ٟٚ٘ ِهطحٌز فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س Filterجٌهحط١س 

 ٌٍرٍٔحِؽ

ٚػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ جلأٌٛجْ جٌّؿحٌٚ ٌٙح ْٛف 

 ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ

ٚذحٌطغ١١ٍ ئٌٝ جٌٍْٛ جلأطفٍ ْٛف ضأنً جٌىٍز جٌشفحفس 

 جٌٍْٛ ألأطفٍ

 Typeجٌمُٓ 

 Subtractiveجٌهحط١س 

لاقظ ذطؼط١ُ جٌهحِس ػٓ ؿ٠ٍك ؿٍـ ٌْٛ جٌهحِس ِٓ 

 جٌهٍف١س 

 ضىٓد جٌشىً أٚ جٌىحتٓ نحِس شفحفس ِشؼس

 Additiveجٌهحط١س 

 Typeجٌمُٓ 
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 ْطؿى Shader Basic Parameters جٌمحتّس  ٚجضؿٗ ٔكExtended Parametersٛألاْ أضٍن جٌمحتّس 

 ق١ع ضمَٛ ًٖ٘ جٌهحط١س ذؼًّ شفحف١س ِٓ جٌؿٙط١ٓ ِّح ٠ؼـٟ جٌىحتٓ شىً شفحف ٌٚجتغ وّح Sided-2جٌهحط١س 

 .فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

غُ ذؼى يٌه غ١ٍ جٌهٍف١س ٌّشٙى جٌّؼحٌؿس وّح ٍِ ػ١ٍه ْحذمحً غُ لُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙى ٌطلاقظ أْ جٌىٍز لى 

 .وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  ٌٍىٍز جٌشفحف١س ِٓ جٌؿٙط١ٓ ِّح ٠ؼـٟ جٌىحتٓ شىً شفحف ٌٚجتغأنًش 

 

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ى ٌٍرٍٔحِؽ ٚلُ ذطىر١ٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ؾ١ّغ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ لُ 

 غُ ذؼى يٌه أذمٟ أٌىٍز ِهطحٌجً  غُ Geometryذأشحء أٞ وحتٓ ض٠ٍى ئٔشحتٗ ١ٌٚىٓ وٍز ِػلًا فٟ جٌمُٓ ٕ٘ىْٟ 

 Specular Level غُ أنطٍ جٌمٕحز Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 Normal غُ أنطٍ ِٕٙح جٌهحِس Material / Map Browserٚأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ ٌٙح ٌطظٍٙ جٌٕحفًز 

Bump ٌٟوّح فٟ جٌشىً جٌطح . 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

 Sided-2جٌهحط١س 

ق١ع ضمَٛ ًٖ٘ جٌهحط١س ذؼًّ شفحف١س ِٓ 

 جٌؿٙط١ٓ ِّح ٠ؼـٟ جٌىحتٓ شىً شفحف ٌٚجتغ
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 ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمٕٛجش وّح Go to Parentغُ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس ػٍٝ وٍز جٌهحِس غُ ذؼى يٌه 

 .فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Maps ْطؼٛو ئٌٝ جٌمٕٛجش Go to Parentأٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ ذؼى 

 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس ػٍٝ وٍز جٌهحِس

 Go to Parentجٌٌُ 

 Go to Parentجٌٌُ 

 Specular Levelجٌمٕحز 

 Mapsجٌمحتّس 
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ْطؿى لحتّس ِٕٓىٌس ضكٛٞ أٚجٍِ Shader Basic Parameters ئٌٝ جٌمحتّس Mapsألاْ أٔطمً ِٓ جٌمحتّس 

 .جٌطكىُ ذىٌؾس جٌطظ١ًٍ ٚجٌٍْٛ ٚجٌشفحف١س ٚجٌشىً جٌطحٌٟ ٠ٛػف يٌه 

 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Phong ئٌٝ جٌّحوز Blinnألاْ أٔطمً ذٛجْـس جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ِٓ جٌّحوز 

 

 ْطلاقظ ضأغ١ٍ جٌهحط١س ػٍٝ وٍز جٌهحِس ق١ع ضٕؼُ جٌؿُٓ ٚضؼـ١ٗ شىً لاِغ Phongئٌٝ جٌّحوز ذؼى جلأطمحي 

. وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ذؼى يٌه غ١ٍ وٍز جٌهحِس ئٌٝ شىً أْـٛجٟٔ ٚيٌه ٌىٟ ٠ظٍٙ جٌطأغ١ٍ ذشىً ؾ١ى ِٓ نلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ 

 ذؼى يٌه أٔطمً ئٌٝ جٌشىً جلاْـٛجٟٔ وّح فٟ جٌشىً  ق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١سSample Typeجٌٌُ 

 .جٌطحٌٟ 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

 Mapsجٌمحتّس 

لحتّس ِٕٓىٌس ضكٛٞ أٚجٍِ جٌطكىُ ذىٌؾس 

 جٌطظ١ًٍ ٚجٌٍْٛ ٚجٌشفحف١س

 ئٌٝ Blinnأٔطمً ذٛجْـس جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ِٓ جٌّحوز 

 Phongجٌّحوز 

ػٍٝ وٍز جٌهحِس ق١ع ضٕؼُ جٌّحوز ْطلاقظ ضأغ١ٍ 

 جٌؿُٓ ٚضؼـ١ٗ شىً لاِغ

 Phongجٌّحوز 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ػٍٝ أْـٛجٔس جٌهحِس ق١ع ضٕؼُ جٌؿُٓ ٚضؼـ١ٗ Phongجٌّحوز ذؼى جٌطكٛي ئٌٝ جٌشىً جلاْـٛجٟٔ لاقظ ضأغ١ٍ 

 . جٌرلاْط١ى١س وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ جلأْـفضٕحْد جٌّحوز شىً لاِغ ٚفٟ جٌكم١مس ًٖ٘ 

 

ذؼى يٌه لُ ذطغ١١ٍ جٌٍْٛ ٌلأْـٛجٔس ٚلُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙى ٌىٓ لرً وً ً٘ج غ١ٍ نٍف١س جٌّشٙى وّح ٠ٛػف 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

             

 ق١ع ضىْٛ ًٖ٘ جٌّحوز ألً ٌّؼحْ  Blinn ئٌٝ جٌّحوز Phongألاْ أٔطمً ذٛجْـس جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ِٓ جٌّحوز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ ٚلُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙىٚضٓطهىَ ٌٍهشد ٚجٌى٘حٔحش جٌهحٌؾ١س 

 Sample Typeجٌٌُ 

 ذؼى يٌه ق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س

 أٔطمً ئٌٝ جٌشىً جلاْـٛجٟٔ

ضٕؼُ جٌؿُٓ ٚضؼـ١ٗ شىً لاِغ ٚفٟ جٌكم١مس 

  جٌرلاْط١ى١سجلأْـفضٕحْد جٌّحوز ًٖ٘ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

             

 ق١ع ضىْٛ ًٖ٘ جٌّحوز ألً ٌّؼحْ ِٓ  Metal ئٌٝ جٌّحوز  Blinnألاْ أٔطمً ذٛجْـس جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ِٓ جٌّحوز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ غُ لُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙىجٌّحوض١ٓ جٌٓحذمط١ٓ ٚضظٍف ًٖ٘ جٌّحوز ٌطغـ١س جٌّؼحوْ 

              

 ْطؿى غلاظ Blinn Basic Parameters ئٌٝ جٌمحتّس Shader Basic Parametersألاْ أٔطمً ِٓ جٌمحتّس 

ُٗ ق١ع ػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ  ِٗ ِٓ نلاٌ نحط١س أِح وً نحط١س ٍِذغ ٌْٛ ٠ّىٓ ضكى٠ى جٌٍْٛ ٌٍىحتٓ ٚجٌطكىُ ذ

 ٚضٓطهىَ Ambientجٌٍْٛ ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز جٌهحطس ذحٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٚضكى٠ىُٖ ٚجٌهحط١س جلأٌٚٝ ٟ٘ 

 فطٓطهىَ ٌطكى٠ى ٌْٛ جٌهحِس ذظٌٛز ػحِس Diffuseٌطكى٠ى ٌْٛ جٌهحِس فٟ ِٕحؿك جٌظً ٌٍؼٕظٍ أِح جٌهحط١س 

 فطٓطهىَ ٌطكى٠ى ٌْٛ جٌّٕحؿك جٌطٟ ضٍّغ ػٍٝ جٌهحِس وّح ْطؿى أٌَجٌ ئٌٝ Specularٌٍؼٕظٍ أِح جٌهحط١س 

٠ٓحٌ جٌهحط١حش جٌػلاغس ٚضٓطهىَ ًٖ٘ جلأٌَجٌ ٌٍذؾ جلأٌٛجْ ػٕى جٌؼغؾ ػ١ٍٙح فحٌٌُ ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌهحط١س 

Ambient ٚجٌهحط١س Diffuse ٠ٓطهىَ ٌٍذؾ ٌْٛ جٌهحط١ط١ٓ ٚػٕى جٌؼغؾ ػ١ٍٗ ْٛف ضظٍٙ ٌْحٌس ٠طأوى 

جٌرٍٔحِؽ ِٓ نلاٌٙح أٔه ض٠ٍى ٌذؾ أ١ٌٔٛٓ ٌٍهحط١ط١ٓ ِغ ذؼغ ٚوًجٌه جٌكحي ِغ أٌٌُ ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌهحط١س 

Diffuse جٌهحط١س ٚ Specular ٠ٓطهىَ ٌٍذؾ ٌْٛ جٌهحط١ط١ٓ ٚػٕى جٌؼغؾ ػ١ٍٗ ْٛف ضظٍٙ ٌْحٌس ٠طأوى 

جٌرٍٔحِؽ ِٓ نلاٌٙح أٔه ض٠ٍى ٌذؾ أ١ٌٔٛٓ ٌٍهحط١ط١ٓ ِغ ذؼغ أِح ذحٌٕٓرس ٌلأٌَجٌ ئٌٝ ١ّ٠ٓ جٌهحط١حش جٌػلاغس 

 ٚفٟ جٌكم١مس ً٘جْ Specular ٚ جٌٌُ جٌػحٟٔ أِحَ جٌهحط١س Diffuseف١ٛؾى ٠ٌَٓ جٌٌُ جلأٚي أِحَ جٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

جٌٌُجْ أٚ جٌّفطحقحْ ٠ّىٕٕح ِٓ جْطهىجَ نحِس أٚ ٌْٛ ِؼ١ٓ فك١ٓ جٌؼغؾ ػٍٝ أقىجّ٘ح ضظٍٙ أ١ٌٕح جٌٕحفًز 

Material / Map Browser نلاٌٙح ضٓطـ١غ جنط١حٌ جٌهحِس جٌشىً جٌطحٌٟ ٠ٛػف يٌه ِٓٚ . 

 

 

جلأٌٛجْ جٌػلاغس فٟ قحٌس ٌْٛ جٌهحِس فٟ ِٕـمس غُ ذؼى يٌه لُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙى ٌطلاقظ أْ جٌىٍز لى أنًش 

وّح فٟ جٌشىً  ٌٍىٍز جٌظً ٌْٚٛ جٌهحِس ذظٌٛز ػحِس ٌْٚٛ جٌهحِس فٟ جٌّٕحؿك جٌلاِؼس ِّح ٠ؼـٟ شىً ٌجتغ

 .جٌطحٌٟ 

 

 Blinn Basicجٌمحتّس 

Parameters 

جٌهحط١س جلأٌٚٝ ٟ٘ 

Ambient 

 Diffuseجٌهحط١س 

 Specularجٌهحط١س 

ٍِذغ جٌٍْٛ أِحَ جٌهحط١س 

Specular 

ٍِذغ جٌٍْٛ أِحَ جٌهحط١س 

Ambient 

ٍِذغ جٌٍْٛ أِحَ جٌهحط١س 

Diffuse 

لاقظ ضأغ١ٍ ألأٌٛجْ 

جٌهحط١حش جٌػلاغس 

(Ambient   ٚ Diffuse 

 ٚSpecular )  ٍٝػ

 أْـٛجٔس جٌهحِس

 Ambientجٌٌُ ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌهحط١س 

 ٠ٓطهىَ ٌٍذؾ Diffuseٚجٌهحط١س 

 ٌْٛ جٌهحط١ط١ٓ

 ٚ Diffuseأٌٌُ ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌهحط١س 

 ٠ٓطهىَ ٌٍذؾ Specularجٌهحط١س 

 ٌْٛ جٌهحط١ط١ٓ

 Diffuseجٌٌُ أِحَ جٌهحط١س 

٠ّىٕٕح ِٓ جْطهىجَ نحِس أٚ 

 ٌْٛ ِؼ١ٓ

 Specularجٌٌُ أِحَ جٌهحط١س 

 ٠ّىٕٕح ِٓ جْطهىجَ نحِس 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ْطؿى جٌهحط١س Self- illumination أٔطمً ئٌٝ جٌمُٓ Blinn Basic Parametersألاْ ِٓ ٔفّ جٌمحتّس 

Colorٌٖأنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٙح وّح ْطؿى ذؿحٔد جٌهحط١س ج ٌطكى٠ى جٌٍْٛ ٚلانط١ح Color ل١ّس 

 نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ ٌم١ّس جٌهحط١س أِح ذحٌٕٓرس ٌجٌهحط١س ق١ع ضٓطـ١غ ضكى٠ى جٌم١ّس جٌؼىو أِح لانط١ح

 ٌؼًّ شفحف١س ٌىٓ ١ٌٓص 24 فطٓطهىَ ٌطكى٠ى ِمىجٌ جٌشفحف١س ٚلى غ١ٍش ل١ّس جٌؼىو ئٌٝ Opacityئٌٝ جٌهحط١س 

 نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ ٌم١ّس ٌذظٌٛز و١ٍس وّح ْطلاقظ ضأغ١ٍ جٌشفحف١س ػٍٝ جلاْـٛجٔس ٌٍهحِس أِح لانط١ح

 .جٌهحط١س  وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ِلاقظ ١ٌّ شٍؽ أْ ضٍطَُ  )قطٝ أْ جٌشفحف١س ضىْٛ ٚجػكس فٟ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ذىْٚ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙى 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ  (ذّمىجٌ شفحف١س ِؼ١ٓ لاْ ٌىً ِشٙى شفحف١س ِهطٍفس ػٓ جٌّشٙى جلأنٍ 

 

 ضٓطـ١غ جٌطكىُ ذشفحف١س أٞ نحِس ِٓ  (Blinn Basic Parametersٌٍمحتّس  Opacityأٞ جٌهحط١س  )ِٓ يٌه 

جٌشفحف١س ٚظٍٙ غُ ذؼى يٌه لُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙى ٌطلاقظ أْ جٌىٍز لى أنًش جٌهحِحش ٚضكى٠ى ل١ّس جٌشفحف١س ٌٙح 

  .وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ ٌٍىٍز أ٠ؼحً ضأغ١ٍ جٌٍْٛ ٌٍّٕحؿك جٌطٟ ضٍّغ ػٍٝ جٌهحِس ِّح ٠ؼـٟ شىً ٌجتغ

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

 Self- illuminationجٌمُٓ 

 Colorجٌهحط١س 

 Opacityجٌهحط١س 

 ضلاقظ ضأغ١ٍ جٌشفحف١س ػٍٝ جلاْـٛجٔس ٌٍهحِس 
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Blinn Basic ِٚٓ ٔفّ أٌمحتّس 100 ضٓحٚٞ Opacityضٍجؾغ ػٓ أٍِ جٌشفحف١س ٚيٌه ذؿؼً ل١ّس جٌهحط١س 

Parameters ُْٓطؿى جٌم Specular Highlights ٓ٠كٛٞ نٛجص جٌطكىُ ذّمىجٌ جٌٍّؼحْ ػٍٝ ْـف جٌىحت 

ُٗ ق١ع ِٓ جٌهحط١س  ُٗ ٚجٔطشحٌٖ أٞ قؿّ  ضُوجو ل١ّس شىً جٌّٕكٕٟ جٌّٛؾٛو فٟ ج١ّ١ٌٓ Specular Levelٚقىض

 فطٓطهىَ ٌطكى٠ى وٌؾس جٌٍّؼحْ Glossinessِٓ جٌهحط١س جًٌٞ ٠ٓحػىٔح فٟ جٌطكىُ ذّمىجٌ جٌٍّؼحْ أِح جٌهحط١س 

 فطٓطهىَ ٠ٌُحوز ٔؼِٛس جٌٍّؼحْ لاقظ ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ضأغ١ٍ Softenٚوٍّح لٍص أَوجو قؿُ جٌّٕكٕٟ أِح جٌهحط١س 

 .ضغ١١ٍ جٌم١ُ ػٍٝ أٌؼ١ٕس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ضأغ١ٍ جٌٍْٛ ٌٍّٕحؿك جٌطٟ ضٍّغ ػٍٝ جٌهحِس ٚلى ضُ غُ ذؼى يٌه لُ ذؼًّ ِؼحٌؿس ٌٍّشٙى ٌطلاقظ أْ جٌىٍز لى أنًش 

  .وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ ٌٍىٍز جٌطكىُ ذّمىجٌ ٚقىش ٚقؿُ ٚشىش جٌٍّؼحْ ِّح ٠ؼـٟ شىً ٌجتغ

 

 

 

ألاْ ٚلرً جٌىنٛي فٟ ضفحط١ً نٛجص أنٍٜ ٠ؿد أؾٍجء ذؼغ جٌطكؼ١ٍجش فٟ طفكس ؾى٠ىز ٚلى فىٍش ذطٍن 

ضٍه جٌطكؼ١ٍجش ػ١ٍه ٠ح ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ٌٚىٓ لٍص فٟ ٔفٟٓ ْٕؼًّ ًٖ٘ جٌطكؼ١ٍجش ِؼحً ٌغُ أٔٙح أطركص 

ذ١ٓـس ذحٌٕٓرس أ١ٌه ٌىٕٟ أقد أْ أوْٛ ِؼه ٌطـّأْ ٚضٍضحـ ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ 
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ Resetجٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء وٍز وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Sphere أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ وٍز Geometryٕ٘ىْٟ 

 

 Blinn Basic غُ أنطٍ جٌمحتّس Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Parameters غُ غ١ٍ جٌهظحتض ٌىً ِٓ ٌْٛ جٌهحط١س Ambient ٚ  جٌهحط١س ٌْٛDiffuse ٚ  ٌْٛ

 جٌهحط١س  ٚ ل١ّسGlossiness جٌهحط١س  ٚ ل١ّسSpecular Level جٌهحط١س  ٚ ل١ّسSpecularجٌهحط١س 

Soften ٌٟوّح فٟ جٌشىً جٌطح . 

 

غُ أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ذؼى ضغ١١ٍ وٍز جٌهحِس جلأٌٚٝ ٚأ٠ؼحً غ١ٍ جٌهظحتض ٌىً ِٓ ٌْٛ جٌهحط١س 

Ambient ٚ  جٌهحط١س ٌْٛDiffuse ٚ  جٌهحط١س ٌْٛSpecularجٌهحط١س  ٚ ل١ّس Specular Levelل١ّس ٚ  

 . وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ Soften جٌهحط١س  ٚ ل١ّسGlossinessجٌهحط١س 

 Ambientجٌهحط١س 

 Diffuseجٌهحط١س 

 Specularجٌهحط١س 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Glossinessجٌهحط١س 

 Softenجٌهحط١س 

  جٌهحِسلاقظ جٌطأغ١ٍ ػٍٝ وٍز
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش Mapٚ أفطف جٌمحتّس غُ أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ذؼى ضغ١١ٍ وٍز جٌهحِس جٌػح١ٔس 

 Diffuseٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

Color ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Marble ٚ لُ ذحٌؼغؾ

.  وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ Marbleٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ػٍٝ جٌهحِس 

 

 وّح Marbleجٌهحِس  ْطلاقظ أْ وٍز جٌهحِس لى جوطٓرص Marbleجٌؼغؾ ٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ػٍٝ جٌهحِس ٚذؼى 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٚفٟ جٌكم١مس Sample Typeجٌٌُ غُ أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ذؼى ضغ١١ٍ نحِس وٍز جٌهحِس غُ أػغؾ ػٍٝ 

٠ٓطهىَ ً٘ج جٌٌُ ٌٍطكىُ ذشىً جٌؼٕظٍ فٟ ٔحفًز جٌّؼح٠ٕس أٞ ٠ّىٓ ذىي ػٍع جٌهحِس ػٍٝ وٍز ٠ّىٓ ػٍػٙح 

  جٌهحِسلاقظ جٌطأغ١ٍ ػٍٝ وٍز

 Ambientجٌهحط١س 

 Diffuseجٌهحط١س 

 Specularجٌهحط١س 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Glossinessجٌهحط١س 

 Softenجٌهحط١س 

 Diffuseٌمٕحز أ

Color 

 Marbleجٌهحِس 

ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز 

Material / Map 

Browser 

ْطلاقظ أْ وٍز جٌهحِس لى جوطٓرص 

 Marbleجٌهحِس 

وّح ٠ّىٓ جٌطكىُ ذحٌٍْٛ ِٓ نلاي جٌؼغؾ ػٍس ٍِذغ جٌٍْٛ 

ٌطظٍٙ أ١ٌٕح ٔحفً  Color #1 ٚ Color #2أِحَ جٌهحط١س 

 قٛجٌ ٌطكىُ ذحلأٌٛجْ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ Sample Typeػٍٝ أْـٛجٔس أٚ ِىؼد ٚيٌه ِٓ نلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

ِهف١س ٚذحلأطمحي ئٌٝ جٌشىً أْـٛجٔس ْٛف ضأنً شحشس جٌؼٍع شىً ضٍه جلاْـٛجٔس ذىي وٍز جٌهحِس وّح 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ٌْٛ جٌهحط١س  ٚ Diffuseٌْٛ جٌهحط١س  ٚ Ambientغُ ذؼى يٌه لُ ذطغ١ٍ جٌهظحتض ٌىً ِٓ ٌْٛ جٌهحط١س 

Specularجٌهحط١س  ٚ ل١ّس Specular Levelجٌهحط١س  ٚ ل١ّس Glossinessجٌهحط١س  ٚ ل١ّس Soften وّح 

 .فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس Mapٚ أفطف جٌمحتّس غُ أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ذؼى ضغ١١ٍ أْـٛجٔس جٌهحِس 

ضلاقظ  Reflectionٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Noise غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browserظٌٙٛ جٌٕحفًز 

 Sample Typeنلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

 ق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س

ْٛف ضأنً شحشس جٌؼٍع شىً ضٍه جلاْـٛجٔس 

 ذىي وٍز جٌهحِس

 Sample Typeجٌٌُ 

 لاقظ جٌطأغ١ٍ ػٍٝ شىً ألأْـٛجٔس

 Ambientجٌهحط١س 

 Diffuseجٌهحط١س 

 Specularجٌهحط١س 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Glossinessجٌهحط١س 

 Softenجٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 أػغؾ ػٍٝ ٍِذغ Parameters Noiseغُ ذؼى يٌه ْٛف ٠ظٍٙ ضأغ١ٍ جٌهحِس ػٍٝ وٍز جٌهحِس ٚ ِٓ جٌمحتّس 

 فٟ Color #2 ٌطغ١١ٍ جٌٍْٛ غُ أػغؾ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ ٌٍهحط١س Maps فٟ جٌمُٓ Color #1جٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 أٚ ٍِذغ جٌٍْٛ Color #1 ٌطغ١١ٍ جٌٍْٛ أ٠ؼحً ق١ع ػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ ٌٍهحط١س Mapsجٌمُٓ 

 ْٛف ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحلأٌٛجْ ِٚٓ نلاٌٙح ٠طُ ضكى٠ى جٌٍْٛ غُ جٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك Color #2ٌٍهحط١س 

Ok ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ٌٍطكىُ ذٕحفًز جٌٍْٛ ٠ّىٓ يٌه ذؼىز ؿٍق ق١ع ضٛؾى ػىز ِإشٍجش ضٓحػى ػٍٝ جٌطكىُ ذطكى٠ى جٌٍْٛ  : ) ملاحظت

  ( .ذىً ٌْٙٛس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ

أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس 

أنٍٜ ذؼى ضغ١١ٍ 

 أْـٛجٔس جٌهحِس

 / Materialجٌٕحفًز 

Map Browser 

 Noiseجٌهحِس 

أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

جٌّمحذً ٌمٕحز 

Reflection 

 Mapجٌمحتّس 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس ػٍٝ وٍز جٌهحِس

 Mapsجٌمُٓ 

 Color #2ٍِذغ جٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Color #1ٍِذغ جٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Parameters Noiseجٌمحتّس 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش Mapأفطف جٌمحتّس غُ أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ذؼى ضغ١١ٍ نحِس وٍز جٌهحِس غُ 

ٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس وّح يوٍش لرً ل١ًٍ 

 Flat Mirror غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browserضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  Opacityٌمٕحز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Flat Mirrorٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

 

ًٌٌه ٌٓ ضٓطـ١غ ٌؤ٠س % 100 ْطظٍٙ وٍز جٌهحِس ذحٌٍْٛ جٌشفحفس ذىٌؾس Flat Mirror جٌهحِس جنط١حٌذؼى 

جٌهحِس ألاْ لُ أٚلًا ذطغ١١ٍ جٌهٍف١س ٚيٌه لإٔٔح ٠ٍٔى ػًّ نحِس شفحفس ذشىً ؾ١ى ٚذٕفّ جٌٛلص ٠ّىٓ ِشح٘ىضٙح غُ 

ُٗ ألً ِٓ ٔٓرس Go to Parentذؼى أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ   ٚيٌه ٌٍٍؾٛع ئٌٝ جٌمٕٛجش ٌطغ١١ٍ ل١ّس جٌشفحف١س ٚؾؼٍ

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ % 100

ِإشٍ ٠ٓحػى ػٍٝ جٌطكىُ 

 ذطكى٠ى جٌٍْٛ ٌْٙٛس

ِإشٍ ٠ٓحػى ػٍٝ جٌطكىُ 

 ذطكى٠ى جٌٍْٛ ٌْٙٛس

ِإشٍجش ضٓحػى ػٍٝ جٌطكىُ 

ِإشٍ ٠ٓحػى ػٍٝ جٌطكىُ  ذطكى٠ى جٌٍْٛ ٌْٙٛس

 ذطكى٠ى جٌٍْٛ ٌْٙٛس

ِإشٍ ٠ٓحػى ػٍٝ جٌطكىُ 

 ذطكى٠ى جٌٍْٛ ٌْٙٛس
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ِٓ Opacity لُ ذطغ١١ٍ ل١ّس جٌشفحف١س فٟ جٌمٕحز Opacityألاْ ذؼى جٌٍؾٛع ئٌٝ جٌمٕٛجش ٚ ذحٌطكى٠ى ئٌٝ جٌمٕحز 

ِٓ ضؼًٌ جٌٍؤ٠س  (أٞ جٌهحِس  )ٚيٌه ٌطم١ًٍ ِٓ جٌشفحف١س ٚضك٠ًٛ وٍز جٌهحِس % 40ئٌٝ جٌم١ّس % 100جٌم١ّس 

 .ئٌٝ نحِس شفحفس ذشىً ؾ١ى ٚذٕفّ جٌٛلص ٠ّىٓ ِشح٘ىضٙح وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ألاْ قٍن وٍجش جٌهحِحش ذٛجْـس ِإشٍ جٌفأٌز ٚيٌه ذٛػغ ِإشٍ جٌفأٌز ػٍٝ ِٕـمس ػٍع جٌهحِحش ٌىٍجش 

ػٍع جٌهحِس ق١ع ٠طكٛي شىً جٌّإشٍ ئٌٝ شىً وف ٠ى غُ أْكد ذّإشٍ جٌفأٌز ٌطظٍٙ وٍجش جٌهحِحش 

 .جٌّهف١س جٌغ١ٍ ِٓطؼٍّس أٚ قٍن ش٠ٍؾ جٌٍؤ٠س ل١ٍلًا وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ًٌٌه ٌٓ ضٓطـ١غ ٌؤ٠س جٌهحِس ألاْ لُ أٚلًا ذطغ١١ٍ 

 جٌهٍف١س

 Go to Parentجٌٌُ 

 %100ْطظٍٙ وٍز جٌهحِس ذحٌٍْٛ جٌشفحفس ذىٌؾس 

ِٓ ضؼًٌ  (أٞ جٌهحِس  )لاقظ ضك٠ًٛ وٍز جٌهحِس 

جٌٍؤ٠س ئٌٝ نحِس شفحفس ذشىً ؾ١ى ٚذٕفّ جٌٛلص 

 ٠ّىٓ ِشح٘ىضٙح

 ِٓ Opacityلُ ذطغ١١ٍ ل١ّس جٌشفحف١س فٟ جٌمٕحز 

 %40ئٌٝ جٌم١ّس % 100جٌم١ّس 

 قٍن وٍجش جٌهحِحش ذٛجْـس ِإشٍ جٌفأٌز
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Blinn Basic أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ٚ ذؼى يٌه أنطٍ جٌمحتّس Material Editorألاْ ِٓ جٌٕحفًز 

Parameters غ١ٍ جٌهظحتض ٌىً ِٓ ٌْٛ جٌهحط١س ٚ  Ambient ٚ  جٌهحط١س ٌْٛDiffuse ٚ  ٌْٛ

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Specularجٌهحط١س 

 

 Blinn Basic أٔطمً ئٌٝ وٍز نحِس أنٍٜ ٚ ذؼى يٌه أنطٍ جٌمحتّس Material Editorألاْ ِٓ جٌٕحفًز 

Parameters غ١ٍ جٌهظحتض ٌىً ِٓ ٌْٛ جٌهحط١س ٚ Ambient ٚ  جٌهحط١س ٌْٛDiffuse ٚ  جٌهحط١س ٌْٛ

Specular ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ألاْ ذؼى أؾٍجء ذؼغ جٌطكؼ١ٍجش فٟ طفكس ؾى٠ىز ٠ح ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ٚذؼى أْ ػٍّٕح ًٖ٘ جٌطكؼ١ٍجش ِؼحً ٌغُ 

أٔٙح أطركص ذ١ٓـس ذحٌٕٓرس أ١ٌه ٌىٕٟ أقد أْ أوْٛ ِؼه ٌطـّأْ فٟ جٌؼًّ لُ ذحنط١حٌ أٚي وٍز ٌٍهحِس لّٕح 

 ْطؿى لحتّس ِٕٓىٌس Material Editor فٟ جٌٕحفًز Shader Basic Parametersذطكؼ١ٍ٘ح غُ ِٓ جٌمحتّس 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Anisotropicغ١ٍ جٌهحط١س ذطٍه جٌمحتّس ئٌٝ 

   Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

  Material Editorجٌٕحفًز 

 Ambientٌْٛ جٌهحط١س 

 Diffuseٌْٛ جٌهحط١س 

 Specularٌْٛ جٌهحط١س 

  Material Editorجٌٕحفًز 

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

 Ambientٌْٛ جٌهحط١س 

 Diffuseٌْٛ جٌهحط١س 

 Specularٌْٛ جٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ِػً نحِس جٌشؼٍ ز ٌؼًّ أْـف ضىْٛ شىز جلإػحءز ف١ٙح ذ١ؼحAnisotropicٞٚٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌّحوز 

 . ْطلاقظ يٌه ػٍٝ وٍز جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Anisotropicٚجٌُؾحؼ ٚجٌّؼحوْ ٚذؼى جنط١حٌ جٌّحوز 

 

 ْطؿى Anisotropic Basic Parameters فّٓ جٌمحتّس Anisotropicألاْ ٠ّىٓ جٌطكىُ ذحٌهظحتض ٌٍّحوز 

 Diffuse Lev ق١ع ضؼًّ ًٖ٘ جٌهحط١س ػٍٝ ئػحءز جٌىحتٓ فر٠ُحوز جٌم١ّس ٌٍهحط١س Diffuse Levجٌهحط١س 

 Specularأِح ذحٌٕٓرس ٌٍمُٓ  ضمً ئػحءز جٌىحتٓ Diffuse Levضُوجو ئػحءز جٌىحتٓ ٚذطم١ًٍ ل١ّس جٌهحط١س 

highlight فّٓ جٌهحط١س Specular Level ضؼًّ ػٍٝ ٠َحوز شىز جلإػحءز ػٍٝ جٌىحتٓ ذ٠ُحوز ل١ّس 

 فطمً شىز جلإػحءز ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Specular Level أِح ذطم١ًٍ ل١ّس جٌهحط١س Specular Levelجٌهحط١س

Glossiness ٌٍهحط١س  فطؼًّ ػٍٝ ٠َحوز ِٓحقس ِٕـمس ضأغ١ٍ جلإػحءز ق١ع ػٕى ضم١ًٍ جٌم١ّسGlossiness 

 ضمً ِٓحقس ِٕـمس ضأغ١ٍ Glossinessٌٍهحط١س ضُوجو ِٓحقس ِٕـمس ضأغ١ٍ جلإػحءز أِح ػٕى ٠َحوز جٌم١ّس 

 فطؼًّ ػٍٝ ضؼ١ك جلإػحءز ٚئػـحء٘ح شىً ؿٌٟٛ ػٕى ضم١ٍٍٙح أِح Anisotropyجلإػحءز ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 فطؼًّ ػٍٝ ضؼ٠ٍغ ٚضمظ١ٍ جٌشىً جٌـٌٟٛ ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Anisotropyػٕى ٠َحوز جٌهحط١س 

 Material Editorجٌٕحفًز 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

ِٓ لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌهحط١س ذطٍه جٌمحتّس ئٌٝ 

Anisotropic 

 ِػً زأْـف ضىْٛ شىز جلإػحءز ف١ٙح ذ١ؼحٚٞلاقظ 

 نحِس جٌشؼٍ ٚجٌُؾحؼ ٚجٌّؼحوْ

ِٓ لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌهحط١س ذطٍه جٌمحتّس ئٌٝ 

Anisotropic 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

Orientationضظٍٙ ػٍٝ جٌشىً ش ض١ًّ جلإػحءز ػٍٝ جٌؿحٔد ػٕىِح ضأنً ل١ّس ْحٌرس ٌىٓ وً ًٖ٘ جٌطأغ١ٍج 

جٌّؿحٌٚ ًٌٖٙ جٌهظحتض ٌٍّٓحػىز ػٍٝ ِؼٍفس جٌطغ١١ٍجش ٚجٌطأغ١ٍجش جٌطٟ قظٍص ػٍٝ جٌىحتٓ أٚ جٌؼٕظٍ ٚفٟ 

جٌكم١مس ٠ّىٓ جٌكظٛي ػٍٝ أوػٍ ِٓ ًٖ٘ جٌطغ١١ٍجش جٌطٟ يوٍضٙح قٓد جٌطٛجفك ذ١ٓ ًٖ٘ جٌهحط١حش ٚجٌم١ّس جٌطٟ 

 .ْطمَٛ ذاونحٌٙح ػ٠ُُٞ جٌمحٌب وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ألاْ لُ ذطغ١١ٍ نٍف١س جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌه لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش 

ٌٍهظحتض ٚجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ْٛف ٔمَٛ ألاْ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Assign Material to Selectionِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 

 فٟ جٌٕحفًز Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس جٌػح١ٔس جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

Material Editor ْطؿى لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌّحوز ذطٍه جٌمحتّس ِٓ جٌّحوز Anisotropic ئٌٝ جٌّحوز Mult-

Layer ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 Anisotropic Basic Parametersجٌمحتّس 

 Diffuse Levجٌهحط١س 

 Specular highlightٌٍمُٓ 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Anisotropyجٌهحط١س 

 Orientationجٌهحط١س 

 Anisotropicأٌّحوز 

 Glossinessأٌهحط١س 
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24 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

  

 وػ١ٍجً ألا أٔٙح ضؼـٟ ِٕحؿك ئػحءز أوػٍ ضؼم١ىجً ٚذحٌٕظٍ Anisotropicٚفٟ جٌكم١مس ًٖ٘ جٌّحوز ِشحذٙس ٌٍّحوز 

 ٔلاقظ أٔٙح ِهطٍفس ػٓ جٌرم١س ق١ع ضٛؾى ؿرمط١ٓ ٌٍطؼحًِ ِغ جلإػحءز ِّح ٠ؼـٟ لىٌز أوػٍ جئٌٝ نظحتظٗ

 .ٌٍطكىُ ذحٌهظحتض ٌلإػحءز وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ْطؿى Mult-Layer Basic Parameters فّٓ جٌمحتّس Mult-Layerألاْ ٠ّىٓ جٌطكىُ ذحٌهظحتض ٌٍّحوز 

 ِٛؾٛو ؿرمط١ٓ ألأٌٚٝ ٟ٘  ق١ع ضؼًّ ًٖ٘ جٌهحط١س ذحٌطكىُ ذىٌؾس جٌٓـٛع غُ ْطؿىDiffuse Levجٌهحط١س 

 ضؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ Level ٠طُ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ِٚٓ جٌهحط١س color فّٓ جٌهحط١س First Specular Layerجٌـرمس 

 فطؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ قؿُ ِٓحقس ِٕـمس ضأغ١ٍ جلإػحءز Glossinessٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س شىز جلإػحءز ػٍٝ جٌىحتٓ 

 فطؼًّ ػٍٝ ضؼ١ك جلإػحءز ٚئػـحء٘ح شىً ؿٌٟٛ ػٕى ضم١ٍٍٙح أِح ػٕى ٠َحوز Anisotropyٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 ٠ّىٓ Orientation فطؼًّ ػٍٝ ضؼ٠ٍغ ٚضمظ١ٍ جٌشىً جٌـٌٟٛ ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Anisotropyجٌهحط١س 

  فٟٙ ضكSecond Specular Layerِٞٛٓ نلاٌٙح ضغ١١ٍ جضؿحٖ شىز جلإػحءز ٚوًٌه جٌكحي ػٍٝ جٌـرمس جٌػح١ٔس 

 .ٔفّ جٌهٛجص ٚذٕفّ جٌؼًّ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

ِٓ لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌهحط١س ذطٍه جٌمحتّس 

 ِٓAnisotropic ٌٝئ Mult-Layer 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

 أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس جٌػح١ٔس جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح

ضٛؾى ؿرمط١ٓ ٌٍطؼحًِ ِغ جلإػحءز ِّح ٠ؼـٟ لىٌز 

 أوػٍ ٌٍطكىُ ذحٌهظحتض ٌلإػحءز
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25 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض ٚجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ٚلاقظ ضأغ١ٍ 

جٌـرمط١ٓ ق١ع ٕ٘حن ئػحءز ػ١مس ؿ٠ٍٛس ضّػً ضأغ١ٍ جٌـرمس جلأٌٚٝ ٚئػحءز وجت٠ٍس ػ٠ٍؼس ضّػً ضأغ١ٍ جٌـرمس 

 .جٌػح١ٔس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 فٟ جٌٕحفًز Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس جٌػحٌػس جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

Material Editor ْطؿى لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌّحوز ذطٍه جٌمحتّس ِٓ جٌّحوز Mult-Layer ئٌٝ جٌّحوز Oren-

Nayar-Blinn ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

لاقظ ضأغ١ٍ جٌهٛجص ػٍٝ 

 جٌىٍز

 Material Editorجٌٕحفًز  Diffuse Levجٌهحط١س 

 Mult-Layer Basicجٌمحتّس 

Parameters 

 First Specular Layerجٌـرمس 

 Second Specular Layerجٌـرمس 

 Colorجٌهحط١س 

 Anisotropyأٌهحط١س 

 Glossinessأٌهحط١س 

 Colorجٌهحط١س 

 Orientationجٌهحط١س 

 Levelجٌهحط١س 

 ٔفّ جٌهٛجص ٚذٕفّ جٌؼًّ

 إضاءة ضٍقت طوٌلت وإضاءة دائرٌت عرٌضت لاحظ حأثٍر الطبقخٍن

ئػحءز ػ١مس ؿ٠ٍٛس 

ضّػً ضأغ١ٍ جٌـرمس 

 جلأٌٚٝ

ئػحءز وجت٠ٍس ػ٠ٍؼس 

ضّػً ضأغ١ٍ جٌـرمس 

 جٌػح١ٔس



  ألاقطٍجفAutodesk 3ds Max 2011ٟجٌىطحخ 

26 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ٌهحِحش جلألّشس ٚيٌه لأٔٙح ضّطحَ ذأٔٙح نحِحش ذح٘طس ٠ّٚىٓ Oren-Nayar-Blinnٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌّحوز 

 .جٌطكىُ ذهٛجطٙح ذٕفّ جلأٍْٛخ جٌٓحذك ضم٠ٍرحً وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض ٚجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح لاقظ ضأغ١ٍ ًٖ٘ 

 ػٍٝ وٍز جٌهحِس ًٌٌه ضٓطهىَ وهحِحش جلألّشس ٚيٌه لأٔٙح ضّطحَ ذأٔٙح نحِحش Oren-Nayar-Blinnجٌّحوز 

ذح٘طس ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Assign Material to Selection ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس جٌػحٌػس

  Oren-Nayar-Blinnجٌّحوز 

 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

 Oren-Nayar-Blinnجٌّحوز 

٠ّىٓ جٌطكىُ ذهٛجطٙح ذٕفّ جلأٍْٛخ 

 جٌٓحذك ضم٠ٍرحً

لاقظ ضأغ١ٍ ًٖ٘ جٌّحوز ػٍٝ وٍز جٌهحِس ًٌٌه ضٓطهىَ 

 وهحِحش جلألّشس ٚيٌه لأٔٙح ضّطحَ ذأٔٙح نحِحش ذح٘طس

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 
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27 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 فٟ جٌٕحفًز Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ أْـٛجٔس جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

Material Editor ْطؿى لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌّحوز ذطٍه جٌمحتّس ِٓ جٌّحوز Oren-Nayar-Blinn ئٌٝ جٌّحوز 

Strauss ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٌهحِحش جٌّؼحوْ ٚوحفس جلأوٚجش جٌطٟ ضىنً ذحٌظٕحػحش جٌّؼى١ٔس ٚيٌه لأٔٙح Straussٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌّحوز 

ضّطحَ ذأٔٙح نحِحش ذح٘طس ِٚؼطّس ٠ّٚىٓ جٌطكىُ ذهٛجطٙح ذٕفّ جلأٍْٛخ جٌٓحذك  ضم٠ٍرحً وّح  ٠ٛػف جٌشىً 

 .جٌطحٌٟ 

  

لاقظ جٌطأغ١ٍ ٚألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض ٚجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح 

ألاْ ْٛف  ػٍٝ أْـٛجٔس جٌهحِس ق١ع ضٓطهىَ ٌهحِحش جٌّؼحوْ ٚوحفس جلأوٚجش جٌطٟ ضىنً ذحٌظٕحػحش جٌّؼى١ٔس

 Assign Materialٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

to Selection ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح  .

 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

أٔطمً ئٌٝ أْـٛجٔس جٌهحِس جٌطٟ لّٕح 

 ذطكؼ١ٍ٘ح

ِٓ لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌّحوز ذطٍه جٌمحتّس ِٓ جٌّحوز 

Oren-Nayar-Blinn ئٌٝ جٌّحوز Strauss 

 Material Editorجٌٕحفًز 

 Straussجٌّحوز 

لاقظ جٌطأغ١ٍ ػٍٝ أْـٛجٔس جٌهحِس ق١ع ضٓطهىَ ٌهحِحش 

 جٌّؼحوْ ٚوحفس جلأوٚجش جٌطٟ ضىنً ذحٌظٕحػحش جٌّؼى١ٔس

٠ّىٓ جٌطكىُ ذهٛجطٙح ذٕفّ جلأٍْٛخ 

 جٌٓحذك  ضم٠ٍرحً
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28 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 فٟ جٌٕحفًز Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

Material Editor ْطؿى لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌّحوز ذطٍه جٌمحتّس ِٓ جٌّحوز Strauss ئٌٝ جٌّحوز Translucent 

Shader ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٌهحِحش جٌُؾحؼ ٚوحفس جلأوٚجش جٌطٟ ضىنً ذحٌظٕحػحش Translucent Shaderٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌّحوز 

جٌؼٛء ِٓ نلاٌٙح ٠ّٚىٓ جٌطكىُ ذهٛجطٙح  (أٞ ٔفحي  )جٌُؾحؾ١س ٚيٌه لأٔٙح ضّطحَ ذأٔٙح نحِحش ضّٓف ذٌٍّٚ 

 .ذٕفّ جلأٍْٛخ جٌٓحذك  ضم٠ٍرحً وّح  ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

لاقظ جٌطأغ١ٍ ٚألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض ٚجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح 

ألاْ ْٛف ٔمَٛ ٌهحِحش جٌُؾحؼ ٚوحفس جلأوٚجش جٌطٟ ضىنً ذحٌظٕحػحش جٌُؾحؾ١س  جٌهحِس ق١ع ضٓطهىَ وٍزػٍٝ 

 Assign Material toذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Selection ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح  .

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

 أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح

 Material Editorجٌٕحفًز 

لحتّس ِٕٓىٌس غ١ٍ جٌّحوز ذطٍه جٌمحتّس ِٓ جٌّحوز 

Strauss ئٌٝ جٌّحوز Translucent 

 Translucent Shaderجٌّحوز 

٠ّىٓ جٌطكىُ ذهٛجطٙح ذٕفّ جلأٍْٛخ 

 جٌٓحذك  ضم٠ٍرحً

لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس ػٍٝ وٍز جٌهحِس ق١ع ضّطحَ 

جٌؼٛء  (أٞ ٔفحي  )ذأٔٙح نحِحش ضّٓف ذٌٍّٚ 

 ِٓ نلاٌٙح
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29 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 فٟ Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس ؾى٠ىز ِٓ جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

 ٚفٟ جٌكم١مس ػٕى جنط١حٌ ًٖ٘ جٌهحط١س ضظرف ضغـ١س ْـف Sided-2 ْطؿى جٌهحط١س Material Editorجٌٕحفًز 

 .جٌىحتٓ ِٓ جٌىجنً ِٚٓ جٌهحٌؼ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

  وّح ٌطلاقظ أْ وٍز جٌهحِس أطركص ضغـ١س ْـف جٌىحتٓ Sided-2ألاْ أنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

 .ِٓ جٌىجنً ِٚٓ جٌهحٌؼ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

لاقظ جٌطأغ١ٍ ٚألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض ٚجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح 

ألاْ ذحٌهحِس  ٌطلاقظ أْ وٍز جٌهحِس أطركص ضغـ١س ْـف جٌىحتٓ ِٓ جٌىجنً ِٚٓ جٌهحٌؼ جٌهحِس وٍزػٍٝ 

 Assignْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Material to Selection ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح  .

ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس ؾى٠ىز ِٓ جٌطٟ 

 لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح

 Material Editorجٌٕحفًز 

 Sided-2جٌهحط١س 

   Sided-2أنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

ضلاقظ أْ وٍز جٌهحِس أطركص ضغـ١س ْـف جٌىحتٓ 

 ِٓ جٌىجنً ِٚٓ جٌهحٌؼ
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30 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 فٟ Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس ؾى٠ىز ِٓ جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

 ٚفٟ جٌكم١مس ػٕى جنط١حٌ ًٖ٘ جٌهحط١س ٠ظرف جٌشىً شرىٟ Wire ْطؿى جٌهحط١س Material Editorجٌٕحفًز 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٌطلاقظ أطركص وٍز جٌهحِس ػٍٝ جٌشىً شرىٟ وّح ٠ٛػف Wireألاْ أنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 .ألاْ أٌمٟ ٔظٍز ل١ٍلًا ػٍٝ جٌّٕفً إٌّٔظٌٛٞ ْٚٛف ضؿى أْ جٌىٍز لى ضأغٍش وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Material Editorجٌٕحفًز 

 أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس ؾى٠ىز ِٓ جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح

 Wireجٌهحط١س 

 Shader Basic Parametersجٌمحتّس 

 Wireأٌهحط١س 

 ضلاقظ أطركص وٍز جٌهحِس ػٍٝ جٌشىً شرىٟ

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 
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31 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

ٌطلاقظ أْ وٍز جٌهحِس أطركص وٍز جٌهحِس ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض 

ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ ػٍٝ جٌشىً شرىٟ 

.  وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 

 فٟ Shader Basic Parametersِٓ جٌمحتّس ألاْ أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس ؾى٠ىز ِٓ جٌطٟ لّٕح ذطكؼ١ٍ٘ح غُ 

 ػٕى جنط١حٌ ًٖ٘ جٌهحط١س ضؼًّ ػٍٝ ضىٍجٌ جٌهحِس ػٍٝ Face Map ْطؿى جٌهحط١س Material Editorجٌٕحفًز 

 ػٕى جنط١حٌ ًٖ٘ جٌهحط١س ضؼًّ ػٍٝ أظٙحٌ ضم١ّٓحش طغ١ٍز ػٍٝ Facetedْـف وٍز جٌهحِس أِح جٌهحط١س 

 .جٌىٍز وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ق١ع ضؼًّ ػٍٝ أظٙحٌ ضم١ّٓحش طغ١ٍز ػٍٝ جٌىٍز وّح Facetedألاْ أنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Material Editorجٌٕحفًز 

أٔطمً ئٌٝ وٍز جٌهحِس ؾى٠ىز ِٓ جٌطٟ لّٕح 

 ذطكؼ١ٍ٘ح

 Face Mapجٌهحط١س 

 Facetedجٌهحط١س 
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32 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 .ألاْ أٌمٟ ٔظٍز ل١ٍلًا ػٍٝ جٌّٕفً إٌّٔظٌٛٞ ْٚٛف ضؿى أْ جٌىٍز لى ضأغٍش وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ق١ع ضؼًّ ػٍٝ أظٙحٌ ضم١ّٓحش طغ١ٍز ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش ٌٍهظحتض 

ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ ػٍٝ جٌىٍز 

Assign Material to Selection ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح  .

 

 أٔٛجع جٌهحِحش 

ػٕى جٌهٛع فٟ غّحٌ جٌكى٠ع ػٓ أٔٛجع جٌهحِحش ٠ؿد أْ ضؼٍُ ػ٠ُُٞ جٌمحٌب أْ وً ِحوز فٟ جٌـر١ؼس ٌٙح 

ٔٛع ِؼ١ٓ ِٓ جٌهحِحش فّػلًا نحِس جٌكظٝ ْٚـف جلأٌع ٟ٘ غ١ٍ نحِس جٌهشد ٚنحِس جٌهشد ٟ٘ غ١ٍ 

 .نحِس جٌؼرحخ ٚ٘ىًج 

  Cellular جٌهحِس – 1

ألاْ ٚضٓطهىَ ًٖ٘ جٌهحِس فٟ جٌؼى٠ى ِٓ ٌطـر١محش ِػً ْـف جٌرلاؽ ٌٍر١ص أٚ ْـف ِغـٝ ذحٌكظٝ أٚ ؿكحٌد 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ Resetلُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

أنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

Faceted 

ضؼًّ ػٍٝ أظٙحٌ ضم١ّٓحش طغ١ٍز ػٍٝ 

 جٌىٍز

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 
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33 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

ٚئٔشحء ِىؼد وّح  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد ١ٌGeometryشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس وّح يوٍش لرً ل١ًٍ 

 غُ ذؼى Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorأػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Cellularٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس  Cellularيٌه أنطٍ جٌهحِس 

 

 ٌطظٍٙ Show End Result ػٍٝ وٍز جٌهحِس ٌٚىٓ أٔمٍ جٌٌُ Cellularذؼى يٌه ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه جٌهحِس 

 .جٌهحِس ٠ٍّة وً ٍِذغ جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 
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34 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 

ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ 

ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً  Cellularٌٍهحِس جٌطأغ١ٍجش 

 ٚيٌه ِٓ جٌّىؼدجٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

 Assign Material toنلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Selection ًجٌّؿحٌٚ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 

 

 ق١ع Cell Color ْطؿى جٌمُٓ Material Editor فٟ جٌٕحفًز Cellular Parametersألاْ ِٓ جٌمحتّس 

٠ٛؾى ٍِذغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٠ٓحػى ذحٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٚضغ١١ٍُٖ ٚيٌه ذحٌؼغؾ ٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ ذؼى يٌه 

 Noneْٛف ضظٍٙ أ١ٌه ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ غ١ٍ جٌٍْٛ أِح أيج أٌوش ئػحفس نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ 

 فطٓحػى ػٍٝ ٠َحوز جٌؼشٛجت١س ٚلإظٙحٌ جٌٕحفًز ذشىً أورٍ ٌٍؤ٠س جٌطغ١١ٍجش Variationٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 Magnifyٌٍهحِس ذشىً ؾ١ى أٔمٍ ذحٌٌُ جلأ٠ّٓ ٌٍفأٌز ٌطظٍٙ لحتّس ضكٛٞ جٌؼى٠ى ِٓ جٌه١حٌجش غُ أنطٍ جٌهحط١س 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Show End Resultجٌٌُ 

جٌهحِس ٠ٍّة وً  Cellularْٛف ضظٍٙ أ١ٌه جٌهحِس 

 ٍِذغ جٌهحِس

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 
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35 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 

 ق١ع ٠ٛؾى ٍِذؼ١ٓ ٌٍْٛ جًٌٞ ٠ٓحػىجْ ذحٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٚضغ١١ٍُٖ ٚيٌه ذحٌؼغؾ Division Colorsْطؿى جٌمُٓ 

ٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ػٍٝ وً ٍِذغ جٌٍْٛ ذؼى يٌه ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ غ١ٍ جٌٍْٛ أِح أيج أٌوش 

 ٚلإظٙحٌ جٌٕحفًز ذشىً أورٍ ٌٍؤ٠س جٌطغ١١ٍجش ٌٍهحِس ذشىً ؾ١ى Noneئػحفس نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ 

 ِٓ ؾى٠ى وّح ٍِ Magnifyأٔمٍ ذحٌٌُ جلأ٠ّٓ ٌٍفأٌز ٌطظٍٙ لحتّس ضكٛٞ جٌؼى٠ى ِٓ جٌه١حٌجش غُ أنطٍ جٌهحط١س 

 .ػ١ٍه فٟ جٌهحط١س جٌٓحذمس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 ٟٚ٘ فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ِهطحٌز Circular ْطؿى جٌهحط١س Cell Characteristicsِٚٓ جٌمُٓ 

 .ٚضٓطهىَ ٌؿؼً جٌكٛجف وجت٠ٍس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Cellularجٌمحتّس 

Parameters  ُٓجٌمCell Color 

 ٍِذغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٠ٓحػى ذحٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٚضغ١١ٍُٖ

  ضٓحػى ػٍٝ ٠َحوز جٌؼشٛجت١سVariationأٌهحط١س 

 ٠Noneّىٓ ئػحفس نحِس أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 Division Colorsجٌمُٓ 

ٍِذغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٠ٓحػى ذحٌطكىُ ذحٌٍْٛ 

 ٚضغ١١ٍُٖ

 

  ٠ٓحػى لانط١حٌ جٌهحِسNoneجٌٌُ 

ٍِذغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٠ٓحػى ذحٌطكىُ ذحٌٍْٛ 

 ٚضغ١١ٍُٖ

 

  ٠ٓحػى لانط١حٌ جٌهحِسNoneجٌٌُ 
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36 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ٟٚ٘ فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ Circular ػٕىِح ضىْٛ جٌهحط١س ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى

 . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً ِهطحٌز ٚضٓطهىَ ٌؿؼً جٌكٛجف وجت٠ٍس 

 

 . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً  فٓطظرف جٌكٛجف قحوز Chipsأِح أيج جنطٍش جٌهحط١س 

 

 

 فطؼًّ Spread جٌطٟ ضؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ جٌكؿُ ذظٌٛز ػحِس أِح ذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Sizeوّح ْطؿى جٌهحط١س 

 فطؼًّ ػٍٝ ضٕؼ١ُ جٌرٍَٚجش ػٕى Bump Smoothingػٍٝ ضغ١١ٍ جٌكؿُ ذظٌٛز فٍو٠س ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Maps ٌٍمحتّس Bumpجْطهىجَ جٌمٕحز 

 

 Cell Characteristicsجٌمُٓ 

 ٟٚ٘ فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س Circularجٌهحط١س 

 ٌٍرٍٔحِؽ ِهطحٌز

 Chipsجنطٍش جٌهحط١س 

 Chipsجنطٍ جٌهحط١س  ذؼى أطرف جٌكٛجف قحوز

 Sizeجٌهحط١س 

 Spreadجٌهحط١س 

 Bump Smoothing جٌهحط١س
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37 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Iterations فٓٛف ضُوجو ػشٛجت١س جٌهحِس أِح جٌهحط١س Fractalٚػٕى جنط١حٌ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

 فطٓطهىَ ٌٍكظٛي ػٍٝ شىً أوػٍ قىز وّح Roughnessفطؼًّ ػٍٝ ضىٍجٌ جٌؼ١ٍّس أِح ذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 ٚضٓطهىَ ًٖ٘ جٌهحط١س ٌٍطؼى٠ً ػٍٝ قؿُ جٌهلا٠ح جٌطٟ Low ْطؿى جٌهحط١س Thresholdsألاْ ِٚٓ جٌمُٓ 

 ٚجٌطٟ ضٓطؼًّ ٌٍطؼى٠ً ػٍٝ جٌطم١ّٓحش ذ١ٓ نلا٠ح جٌٍْٛ جلأٚي ئِح Midضّػً جٌٍْٛ جلأٚي ٚوًجٌه جٌهحط١س 

 . فطٓطؼًّ ٌٍطؼى٠ً ػٍٝ قؿُ جٌطم١ّٓحش ذظٌٛز ػحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Highذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 

 

وّح  ذؼى أؾٍجء جٌؼى٠ى ِٓ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ جٌهحِس ِٓ نلاي جٌهظحتض ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى

 . جٌطح٠ٌٟٛػف جٌشىً 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحط١حش ػٍٝ شىً جٌهحِس

 Fractalأٌهحط١س 

 Iterationsأٌهحط١س 

 Roughnessأٌهحط١س 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحط١حش ػٍٝ شىً جٌهحِس

 

 Thresholdsجٌمُٓ 

 Lowجٌهحط١س 

 Midجٌهحط١س 

 Highجٌمُٓ 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحط١حش ػٍٝ شىً جٌهحِس
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38 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

  وّح ٠ٛػف جٌشىً Maps ٚيٌه ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمٕٛجش فٟ جٌمحتّس Go to Parentألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 .جٌطحٌٟ 

 

ٌطلاقظ ظٌٙٛ ٌْحٌس ٔٓم    Bumpأٌمٕحز ئٌٝ Diffuse Colorٚذٕفّ جٌـ٠ٍمس جٌٓحذمس لُ ذحٌٓكد ِٓ جٌمٕحز 

غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك  (ٚيٌه ٌؼًّ ٔٓم ذ١ٓ نحِس جٌمٕحض١ٓ  ) Copyضكٛٞ غلاظ جنط١حٌجش أنطٍ جلانط١حٌ 

Ok ٌطلاقظ جٔطمحٌٕح ئٌٝ جٌمٕحز Bump ِغ ذمحء ضأغ١ٍ جٌهحِس ِغ جٌطؼى٠لاش ق١ع ضكٛٞ جٌهحِس ألاْ ذٍَٚجش ذؼى 

 .غُ ذؼى يٌه ْٛف ضلاقظ أْ وٍز جٌهحِحش ضأغٍش وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Bumpجلأطمحي ئٌٝ جٌمٕحز 

 

 ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمٕٛجش

 Go to Parentجٌٌُ 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس ػٍٝ وٍز جٌهحِس

ضلاقظ ظٌٙٛ ٌْحٌس ٔٓم ضكٛٞ غلاظ جنط١حٌجش أنطٍ 

  ٚيٌه ٌؼًّ ٔٓم ذ١ٓ نحِس جٌمٕحض١ٓ Copyجلانط١حٌ 

 Bumpجٌمٕحز 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ٌطلاقظ أْ جٌرٍَٚجش ذىأش ضظٍٙ ذشىً أٚػف وّح فٟ Bump ٌٍهحط١س Amountذؼى يٌه لُ ذ٠ُحوز ل١ّس 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

وّح ٠ٛػف  Bump ذؼى أؾٍجء جٌطؼى٠لاش ػٍٝ جٌهحِس ِٓ نلاي جٌمٕحز ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى

 . جٌطحٌٟجٌشىً 

 

  Tiles جٌهحِس – 2

أٚ ٌؼًّ نحِحش  (ؿٛخ )ٚضٓطهىَ ًٖ٘ جٌهحِس فٟ جٌؼى٠ى ِٓ ٌطـر١محش ِػً ٌؼًّ لٛجٌد ذٕحء جٌؿىجٌ أٚ جٌر١ص 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س Resetألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ ِطىٌٍ 

ٚئٔشحء  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryإٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس وّح يوٍش لرً ل١ًٍ 

 غُ ذؼى Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorأػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Tilesٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس  Cellularيٌه أنطٍ جٌهحِس 

 

 ٌطظٍٙ Show End Resultػٍٝ وٍز جٌهحِس ٌٚىٓ أٔمٍ جٌٌُ  Tilesذؼى يٌه ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه جٌهحِس 

 .جٌهحِس ٠ٍّة وً ٍِذغ جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٠ٍّة وً ٍِذغ جٌهحِس Tilesْٛف ضظٍٙ أ١ٌه جٌهحِس 

 Show End Resultجٌٌُ 

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 
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41 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز وّح ٍِ ػ١ٍه ْحذمحً غُألاْ

 ٚيٌه ِٓ نلاي جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف  Tilesٌٍهحِس جٌطأغ١ٍجش 

 . جٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشىً Assign Material to Selectionجٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 

 Pattern Setup ْطؿى جٌمُٓ Material Editor فٟ جٌٕحفًز Standard Controlsألاْ ِٓ جٌمحتّس 

 ٠ّىٓ ضغ١١ٍ شىً جٌهحِس ٚجنط١حٌ أشىحي أنٍٜ ٚفٟ جٌكحٌس Preset Typeِٚٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أِحَ جٌهحط١س 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Stack Bondجلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ٠ىْٛ جٌشىً 

 

 لُ ذطغ١١ٍ شىً جٌهحِس ٚ جنط١حٌ أشىحي أنٍٜ ػ٠ُُٞ Preset Typeألاْ ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أِحَ جٌهحط١س 

 .جٌمحٌب لُ ذطؿٍذس وً جلإشىحي ٌٚىٓ ٠ؿد أْ ضظٍٙ أ١ٌه جلإشىحي جٌطح١ٌس 

   

لاقظ ػ٠ُُٞ جٌمحٌب أْ ًٖ٘ جٌهحِس ضٓطؼًّ 

 (ؿٛخ )ٌطغـ١س جٌر١ٛش ٚجٌؿىٌجْ 

 Material Editorجٌٕحفًز 

لاقظ شىً جٌهحِس فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ٠ىْٛ 

 Stack Bondجٌشىً 

 Standard Controlsجٌمحتّس 

 Pattern Setupجٌمُٓ 

 Preset Typeجٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أِحَ جٌهحط١س 

فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ٠ىْٛ جٌشىً 

Stack Bond 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

   

 Advanced Controls غُ ِٓ جٌمحتّس Fine Running Bondألاْ ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أنطٍ جٌهحط١س 

 ٍِذغ ٌْٛ ٚذحٌؼغؾ ٍِض١ٓ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ Texture ق١ع ٠ٛؾى أِحَ جٌهحط١س Tiles Setupْطؿى جٌمُٓ 

 . ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ٔحفًز جٌطكىُ ذحلأٌٛجْ ق١ع ٠ّىٓ ضغ١١ٍ ٌْٛ جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

ذؼى أٌهحِس ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش 

  .جٌّؿحٌٚوّح ٠ٛػف جٌشىً ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ٌٙح 

 

 / ١ٌMaterialطُ ػٍع جٌٕحفًز   ٍِٚذغ ٌْٛ Textureأِحَ جٌهحط١س  Noneغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

Map Browser غُ أنطٍ جٌهحِس Splat  ذؼى أٌهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش غُِػلًا

  .جٌّؿحٌٚوّح ٠ٛػف جٌشىً ضغ١١ٍ جٌهحِس 

 

 أِح لأَجٌص Show Texture Swatchesٚلأَجٌص ػٍع جٌهحِس ِٓ ٍِذغ جٌٍْٛ أنطٍ ٍِذغ جٌٕض ٌٍهحط١س 

 ْٚٛف ٔؼٛو ٌٍْٛ جًٌٞ لّٕح Textureأنطٍ ٍِذغ جٌٕض أِحَ جٌٌُ ٌٍهحط١س جْطهىجَ جٌهحِس ِٓ جٌّشٙى ف

ذحنط١حٌٖ ِٓ ٍِذغ جٌٍْٛ ٚئيج أٌوش أفٍجؽ جٌٌُ ِٓ جٌهحِس أٔمٍ ذحٌٌُ جلأ٠ّٓ ٌٍفأٌز ػٍٝ جٌٌُ ٌطظٍٙ أ١ٌه لحتّس 

 . ١ٌطُ ضٕظ١ف ٚئفٍجؽ جٌٌُ ِٓ جٌهحِس ذطكى٠ىُٖ  وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Clearغُ أنطٍ ذؼى يٌه جٌهحط١س 

 Advanced Controlsجٌمحتّس 

 Tiles Setupجٌمُٓ 

  ٍِذغ Textureٌْٛق١ع ٠ٛؾى أِحَ جٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ٚضٓطهىَ ٌطكى٠ى ػىو جٌمٛجٌد Horiz Count ْطؿى جٌهحط١س Advanced Controlsِٓ جٌمحتّس ٚوًٌه 

أٞ ) ٚضٓطهىَ ٌطكى٠ى ػىو جٌمٛجٌد Vert Countذشىً أفمٟ ٚوًٌه جٌكحي ِغ جٌهحط١س  (أٞ جٌـٛخ ِػلًا )

 فٟٙ ضٓطهىَ ٌطغ١١ٍ ٠َٚحوز فٍق جٌٍْٛ Color Varianceذشىً ػّٛوٞ أِح ذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س  (جٌـٛخ ِػلًا 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ذؼى ضغ١١ٍ جٌهحط١حش ٠َٚحوز ػىو جٌمٛجٌد أٌهحِس ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش 

  .جٌّؿحٌٚوّح ٠ٛػف جٌشىً ذشىً أفمٟ ٚ ذشىً ػّٛوٞ ٠َٚحوز فٍق جٌٍْٛ  (جٌـٛخ)

 

 غُ ِٓ Grout Setupأِح أيج أٌوش ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ذ١ٓ جٌمٛجٌد أٞ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ذ١ٓ جٌـٛخ أٔطمً ئٌٝ جٌمُٓ 

ٚأٔح ٕ٘ح ) أٔمٍ ٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ ٌطظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ غُ غ١ٍ جٌٍْٛ Textureجٌهحط١س 

ُٗ ذشىً ؾ١ى  ٌطلاقظ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ذ١ٓ جٌمٛجٌد أٞ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ذ١ٓ  (ْٛف أنطحٌ جٌٍْٛ جلأقٍّ ِػلًا ٌطلاقظ

١ٌطُ ػٍع  ٍِٚذغ ٌْٛ Textureأِحَ جٌهحط١س  Noneجٌـٛخ أِح ئيج أٌوش ٚػغ نحِس أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 . غُ أنطٍ جٌهحِس جٌطٟ ض٠ٍى جنط١حٌ٘ح وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Material / Map Browserجٌٕحفًز 

  Show Texture Swatchesأٌهحط١س 

 ْٚٛف ٔؼٛو Textureأنطٍ ٍِذغ جٌٕض أِحَ جٌٌُ ٌٍهحط١س 

 ٌٍْٛ جًٌٞ لّٕح ذحنط١حٌٖ ِٓ ٍِذغ جٌٍْٛ

أٔمٍ ذحٌٌُ جلأ٠ّٓ ٌٍفأٌز ػٍٝ جٌٌُ ٌطظٍٙ أ١ٌه لحتّس غُ أنطٍ 

 ١ٌطُ ضٕظ١ف ٚئفٍجؽ جٌٌُ ِٓ جٌهحِس Clearذؼى يٌه جٌهحط١س 

 ذطكى٠ىُٖ  

 Advanced Controlsجٌمحتّس 

 ٚضٓطهىَ ٌطكى٠ى ػىو جٌمٛجٌد Horiz Countجٌهحط١س 

 ذشىً أفمٟ (أٞ جٌـٛخ ِػلًا )

أٞ ) ٚضٓطهىَ ٌطكى٠ى ػىو جٌمٛجٌد Vert Countجٌهحط١س 

 ذشىً ػّٛوٞ (جٌـٛخ ِػلًا 

فٟٙ ضٓطهىَ ٌطغ١١ٍ ٠َٚحوز  Color Varianceأٌهحط١س 

 . فٍق جٌٍْٛ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

ٌطلاقظ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ذ١ٓ جٌمٛجٌد أٞ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ أٌهحِس ألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ ضأغ١ٍجش 

  .جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً  ذ١ٓ جٌـٛخ

 

 ٚجٌطٟ ضٓطهىَ ٌٍطكىُ ذحٌٍأِ Horizontal Gap ْٛف ضؿى جٌهحط١س Grout Setupٚوًٌه ِٓ ٔفّ جٌمُٓ 

 ٚجٌطٟ ضٓطهىَ ٌٍطكىُ Vertical Gapجلأفمٟ ٌٍفٛجطً ذ١ٓ جٌـٛخ أٚ جٌمٛجٌد ٚوًٌه ْٛف ضؿى جٌهحط١س 

 .ذحٌٍأِ جٌؼّٛوٞ ٌٍفٛجطً ذ١ٓ جٌـٛخ أٚ جٌمٛجٌد وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ٌطلاقظ أٌطكىُ ذحٌٍأِ ٌّشٙى يألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس 

جلأفمٟ ٌٍفٛجطً ذ١ٓ جٌـٛخ أٚ جٌمحٌد ٚ أٌطكىُ ذحٌٍأِ 

وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌؼّٛوٞ ٌٍفٛجطً ذ١ٓ جٌـٛخ 

  .جٌّؿحٌٚ

 

 فٟ ٔفّ جٌمُٓ ٚجٌطٟ ضٓطهىَ ٌطكى٠ى جٌٕٓرس جٌّث٠ٛس ِٓ جٌفؿٛجش ػٍٝ Holesغُ أٔطمً ذؼى يٌه ئٌٝ جٌهحط١س 

 فطٓطهىَ ٌؼًّ جٌطش٠ٛٙحش فٟ جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً Roughْـف جٌؼٕظٍ أٚ جٌىحتٓ ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 .جٌطحٌٟ 

 

ٌطلاقظ أٌطكىُ ذحٌٕٓرس جٌّث٠ٛس ِٓ جٌفؿٛجش ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ أٚ جٌىحتٓ ٚ ػًّ ٌّشٙى يألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس 

 .جٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطش٠ٛٙحش فٟ جٌهحِس 

 Grout Setupجٌمُٓ 

  Textureجٌهحط١س 

 Textureأِحَ جٌهحط١س  Noneجٌٌُ 

 Horizontal Gapجٌهحط١س 

 Vertical Gapجٌهحط١س 

 Holesجٌهحط١س 

 Roughجٌهحط١س 
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ْطؿى جٌهحط١س  (Advanced Controlsجٌمحتّس أٞ  ) فٟ ٔفّ جٌمحتّس Miscellaneousٚألاْ ِٓ جٌمُٓ 

Random Seed ٌٌُق١ع ضؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ ض٠َٛغ جلأٌٛجْ ذظٌٛز ػشٛجت١س أِح جٌٌُ جٌّؿحٌٚ ٌٙح أٞ ج Swap 

Texture Entries ٌٟف١ؼًّ ػٍٝ ضرحوي ذ١ٓ جلأٌٛجْ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ٌطلاقظ ضغ١١ٍ ض٠َٛغ جلأٌٛجْ ٌّشٙى يألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس 

ذظٌٛز ػشٛجت١س ػٍٝ ْـف جٌؼٕظٍ أٚ جٌىحتٓ ٚ ضرحوي ذ١ٓ 

 .جٌّؿحٌٚ وّح ٠ٛػف جٌشىً جلأٌٛجْ فٟ جٌهحِس 

 

 

 Noiseجٌهحِس  - 3

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ  ٌؼًّ نحِحش ػشٛجت١س أٚ ضش٠ٛش Noiseٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ Resetجٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryٕ٘ىْٟ 

 

 Miscellaneousجٌمُٓ 

 Random Seedجٌهحط١س 

 Swap Texture Entriesجٌٌُ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس وّح يوٍش لرً ل١ًٍ 

 غُ ذؼى Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorأػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ  Noiseٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس  Noiseيٌه أنطٍ جٌهحِس 

 

 ١ٌطُ ػٍع جٌهحِس فٟ وً شحشس ػٍع وٍز جٌهحِس غُ ِٓ Show End Resultغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 ق١ع ضكٛٞ غلاظ ن١حٌجش أٚي جنط١حٌ ٚ٘ٛ Noise Type ْطؿى جٌهحط١س Noise Parametersجٌمحتّس 

Regular ق١ع ٠ىْٛ ً٘ج جلانط١حٌ جلافطٍجػٟ ٌٍرٍٔحِؽ ٠ٚؼًّ ػٍٝ أػـحء ضش٠ٛش أٚ ػشٛجت١س ذ١ٓؾ أِح 

 . ق١ع ٠ؼـٟ ضش٠ٛش أٚ ػشٛجت١س أوػٍ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Fractalجلانط١حٌ جٌػحٟٔ فٙٛ ألانط١حٌ 

 

 فطؼًّ ػٍٝ أػـحء ضش٠ٛش ِغ نـٛؽ ِشؼس ػٕى جنط١حٌ٘ح وّح ٠ٛػف Turbulenceأِح ذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

لاقظ ػٍع جٌهحِس فٟ وً شحشس ػٍع وٍز 

 جٌهحِس

 Material Editorجٌٕحفًز 

 Show End Resultجٌٌُ 

 Noise Parametersجٌمحتّس 

 Noise Typeجٌهحط١س 

 Fractal جلانط١حٌ

 Regular جلانط١حٌ
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Noiseٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُألاْ

 Assign ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Material to Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 ٠ّىٓ جٌطكىُ ذ١ٓ Low ٚجٌهحط١س High غُ ِٓ جٌهحط١س Fractalألاْ أٌؾغ ئٌٝ غحٟٔ جنط١حٌ ٚ٘ٛ جلانط١حٌ 

 فطؼًّ ػٍٝ ٠َحوز جٌؼشٛجت١س Levels فٟ جٌطش٠ٛش أٚ جٌؼشٛجت١س أِح ذحٌهحط١س Color #1 ٚ Color #2ج١ٌٍٔٛٓ 

 فطمً جٌؼشٛجت١س أٚ جٌطش٠ٛش أِح ذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Level أِح ذطم١ًٍ ل١ّس جٌهحط١س Levelذ٠ُحوز ل١ّس جٌهحط١س 

Phase فطٓطهىَ ٌٍطك٠ٍه فٟ جٌهحِحش جٌّطكٍوس ٚوًجٌه ٌطغ١١ٍ جٌٍْٛ ٠ّىٓ يٌه ِٓ جٌهحط١س Color #1 

 Color أِح أيج أٌوش ػًّ ضرحوي ذ١ٓ None أِح ئيج أٌوش ئػحفس نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #2ٚجٌهحط١س 

#1 ٚ Color #2 ٌٌُفأٔمٍ ػٍٝ ج Swap ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 Turbulenceجٌهحط١س 

 لاقظ جٌطش٠ٛش ِغ نـٛؽ ِشؼس

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ وٍز جٌهحِس
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً  Noiseٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش غُ

 

 Smokeجٌهحِس  - 4

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ  ٌؼًّ نحِحش جٌىنحْ أٚ جٌٓكحخ جٌّطكٍن Smokeٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ Resetٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryجٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس 

Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Smoke  ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس

Smoke  ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح. 

 Fractalأٌؾغ ئٌٝ غحٟٔ جنط١حٌ ٚ٘ٛ جلانط١حٌ 

 Highجٌهحط١س 

 Levelجٌهحط١س 

 Phaseأٌهحط١س 

 Lowجٌهحط١س 

 Color #1جٌهحط١س 

 Color #2جٌهحط١س 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ وٍز جٌهحِس
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ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ١ٌطُ ػٍع جٌهحِس فٟ وً شحشس ػٍع وٍز جٌهحِس غُ ِٓ Show End Resultغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 ق١ع ضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى قؿُ جٌهحِس أِح جٌهحط١س Size ْطؿى جٌهحط١س Smoke Parametersجٌمحتّس 

Iterations فطؼًّ ػٍٝ ٠َحوز جٌؼشٛجت١س ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Exponent فر٠ُحوز جٌم١ّس ضمطٍخ ِٓ جٌهحِس 

Color #1 ٚضم١ًٍ جٌم١ّس ضمطٍخ ِٓ جٌهحِس Color #2 ٓٚوّح ٍِ ػ١ٍه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ْحذمحً ٌطغ١١ٍ جٌٍْٛ ٠ّى 

 أِح أيج None أِح ئيج أٌوش ئػحفس نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #2 ٚجٌهحط١س Color #1يٌه ِٓ جٌهحط١س 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Swap فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #1 ٚ Color #2أٌوش ػًّ ضرحوي ذ١ٓ 

 

ٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُألاْ

Smoke  ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Assign Material to Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ جٌهحِس

 ١ٌطُ ػٍع جٌهحِس فٟ وً Show End Resultجٌٌُ 

 شحشس ػٍع وٍز جٌهحِس

 Smoke Parametersجٌمحتّس 

 Exponentأٌهحط١س 

 Sizeجٌهحط١س 

 Iterationsجٌهحط١س 
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50 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Marbleجٌهحِس  - 5

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك  ٌؼًّ أشىحي ِهطٍفس ٌٍٍنحَ Marbleٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ Resetغُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

Geometry أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Box  ٌٟٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطح. 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس 

Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Marble ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

Marble ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 
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51 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ١ٌطُ ػٍع جٌهحِس فٟ وً شحشس ػٍع وٍز جٌهحِس غُ ِٓ Show End Resultغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 ق١ع ضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى جٌّٓحفس ذ١ٓ جٌهـٛؽ فٟ جٌهحِس Size ْطؿى جٌهحط١س Marble Parametersجٌمحتّس 

 فطؼًّ أضٓحع جٌهـٛؽ ٚوّح ٍِ ػ١ٍه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ْحذمحً ٌطغ١١ٍ جٌٍْٛ ٠ّىٓ يٌه Vein Widthأِح جٌهحط١س 

 أِح أيج أٌوش None أِح ئيج أٌوش ئػحفس نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #2 ٚجٌهحط١س Color #1ِٓ جٌهحط١س 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Swap فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #1 ٚ Color #2ػًّ ضرحوي ذ١ٓ 

 

ٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُألاْ

Marble  ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Assign Material to Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 Perlin Marbleجٌهحِس  - 6

ألاْ لُ ذفطف طفكس  ٌؼًّ أشىحي ِهطٍفس ٌٍٍنحَ أ٠ؼحً ٌٚىٓ ذشىً ِهطٍف Perlin Marbleٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً Resetؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryجٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .جٌطحٌٟ 

 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ جٌهحِس

  Marble Parametersجٌمحتّس 

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 Show End Resultجٌٌُ 

 Sizeجٌهحط١س 

 Vein Widthجٌهحط١س 
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52 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس 

Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Perlin Marble ٍٝٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Perlin Marbleجٌهحِس 

 

 ١ٌطُ ػٍع جٌهحِس فٟ وً شحشس ػٍع وٍز جٌهحِس غُ ِٓ Show End Resultغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 ق١ع ضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى قؿُ جٌهحِس أِح جٌهحط١س Size ْطؿى جٌهحط١س Perlin Marble Parametersجٌمحتّس 

Levels فطؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى ػىو ٍِجش جٌطىٍجٌ فٟ جٌهحِس ٚأِح ذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س Saturation ٟجٌّٛؾٛوز ف 

 فطٓطهىَ ٌطكى٠ى وٌؾس ضشرغ أٌلأٌٛجْ جٌٍنحَ ٚوًجٌه ٌطغ١١ٍ أٌلأٌٛجْ ٠ّىٓ Color #2 ٚجٌمحتّس Color #1جٌمحتّس 

 أِح أيج None أِح ئيج أٌوش ئػحفس نحِس فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #2 ٚ جٌمحتّس Color #1يٌه ِٓ جٌمحتّس 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Swap فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Color #1 ٚ Color #2أٌوش ػًّ ضرحوي ذ١ٓ 
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53 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Perlinٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُألاْ

Marble ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼد ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Assign Material to Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 Gradientجٌهحِس  - 7

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ  ٌؼًّ ضىٌؼ ذ١ٓ غلاغس ألأٌٛجْ أٚ غلاغس نحِحش Gradientٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س Resetأػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryجلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 لاقظ ضأغ١ٍ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ جٌهحِس

 Perlin Marble Parametersجٌمحتّس 

 Levelsجٌهحط١س 

 Sizeجٌهحط١س 

 Saturationأٌهحط١س 
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54 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس 

Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Gradient ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

Gradient ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ١ٌطُ ػٍع جٌهحِس فٟ وً شحشس ػٍع وٍز جٌهحِس غُ ِٓ Show End Resultغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

أِح ئيج أٌوش   (Color #1ٚ  Color #2ٚColor #3) ْطؿى غلاظ ألأٌٛجْ Gradient Parametersجٌمحتّس 

 Color 2 Positionٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س  Noneئػحفس نحِس ػٍٝ أقى ًٖ٘ جٌػلاظ ألأٌٛجْ فأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ٠طكٍن جٌٍْٛ جلأْٚؾ ئٌٝ جلأٚي ٚذطم١ًٍ Color 2 Positionفطٓطهىَ ٌٍطكىُ ذحٌٍْٛ جٌػحٟٔ ق١ع ذ٠ُحوز جٌم١ّس 

 فطكٛٞ ػٍٝ Gradient Typeٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س   ٠طكٍن جٌٍْٛ جلأْٚؾ ئٌٝ جٌػحٌعColor 2 Positionجٌم١ّس 

وّح   ٠ٚىْٛ وجتٍٞ جٌطأغRadialٍ١ ٠ٚىْٛ نـٟ جٌطأغ١ٍ ٚجلأنٍ ٚ٘ٛ Linearجنط١ح٠ٌٓ ألأٚي ٚ٘ٛ جلانط١حٌ 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 
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55 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 

 ألاْ ئٌٝ ألأٌٛجْ ٚجػكس ٚغحِمس غُ ذؼى يٌه Color #1ٚ  Color #2ٚColor #3ألاْ غ١ٍ جلأٌٛجْ وً ِٓ 

 Gradientٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ

 Assign ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Material to Selection  ًأْ أٌهحط١س ػٍّحGradient Type ضكٛٞ ػٍٝ جنط١حٌ ألافطٍجػٟ ٌٍرٍٔحِؽ 

 . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً   ٠ٚىْٛ نـٟ جٌطأغLinearٍ١ألأٚي ٚ٘ٛ جلانط١حٌ 

 

 

 ٠ٚىْٛ وجتٍٞ Radial أٔطمً ئٌٝ جلانط١حٌ جٌػحٟٔ ٌٍرٍٔحِؽ ٚ٘ٛ جلانط١حٌ Gradient Type ِٓ أٌهحط١س ألاْ

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ  Gradientٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش غُجٌطأغ١ٍ 

 

 Noise ِٚٓ جٌمحتّس  ٠ٚىْٛ نـٟ جٌطأغLinearٍ١جلانط١حٌ ألافطٍجػٟ ٌٍرٍٔحِؽ ٚ٘ٛ جلانط١حٌ ألاْ أٌؾغ ئٌٝ 

 Size ٚضٓطهىَ ٌطش٠ٛٗ جٌطىٌؼ ٌٍػلاظ جلأٌٛجْ أٚ جٌػلاظ جٌهحِحش ِٚٓ جٌهحط١س Amountْطؿى جٌهحط١س 

 Gradientجٌمحتّس 

Parameters 

 Show Endجٌٌُ 

Result 

ْطؿى غلاظ ألأٌٛجْ 

(Color #1ٚ  Color 

#2ٚColor #3)  

  Color #1لاقظ 

  Color #2لاقظ 

  Color #3لاقظ 

ضكٛٞ ػٍٝ جنط١حٌ  Gradient Typeأٌهحط١س 

 Linearألافطٍجػٟ ٌٍرٍٔحِؽ ألأٚي ٚ٘ٛ جلانط١حٌ 

 ٠ٚىْٛ نـٟ جٌطأغ١ٍ
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56 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ْطؿى غلاظ جنط١حٌجش ُٚ٘ ألانط١حٌ جلأٚي ٘ٛ Noiseٔطكىُ ذكؿُ جٌطش٠ٛٗ ٌٍطىٌؼ ٚوًجٌه ِٓ ٔفّ جٌمحتّس 

Regular ٟٔألانط١حٌ جٌػح ٚ Fractal ٛ٘ ألانط١حٌ جٌػحٌع ٚ Turbulence ًٖ٘ َٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهى 

 . فطؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ شىً وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Phaseجلانط١حٌجش ٌطكى٠ى ٔٛع جٌطش٠ٛش ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

 

 

 ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  أٚ جٌمٍجءزلُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ألاْ

وّح  ٚأٍِ جٌطش٠ٛش ٌٍطى٠ٌؽ ٚوًجٌه أٚجٍِ جٌطؼى٠ً Gradientٌٍهحِس 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌّؿحٌٚ 

 

 Maskجٌهحِس  - 8

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ  ٌٍؤ٠س نحِس ِٓ نلاي نحِس أنٍٜ Maskٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ Resetجٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryٕ٘ىْٟ 

 

لاقظ ضأغ١ٍ أٚجٍِ جٌطؼى٠ً ػٍٝ جٌهحِس ٚنظٛطحً 

 أٍِ جٌطش٠ٛش
 Noiseجٌمحتّس 

 Amountجٌهحط١س 

 ْطؿى غلاظ جنط١حٌجش ُٚ٘ Noiseِٚٓ جٌمحتّس 

Regular ٚ Fractal ٚ Turbulence ٚ 

 ضٓطهىَ ًٖ٘ جلانط١حٌجش ٌطكى٠ى ٔٛع جٌطش٠ٛش

 Phaseأٌهحط١س 

 Sizeأٌهحط١س 
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57 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس 

Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Mask ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

Mask ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٚفٟ جٌكم١مس ٠ٓطهىَ ً٘ج جٌٌُ ٌٍطكىُ ذشىً جٌؼٕظٍ فٟ ٔحفًز Sample Typeغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

جٌّؼح٠ٕس أٞ ٠ّىٓ ذىي ػٍع جٌهحِس ػٍٝ وٍز ٠ّىٓ ػٍػٙح ػٍٝ أْـٛجٔس أٚ ِىؼد ٚيٌه ِٓ نلاي جٌؼغؾ 

 ق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س ٚذحلأطمحي ئٌٝ أقى ًٖ٘ جلأٌَجٌ ْٛف Sample Typeجٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

 Maskضأنً شحشس جٌؼٍع شىً يٌه جٌٌُ وّح ٍِ ػ١ٍه ْحذمحً ألاْ أٔطمً ئٌٝ شىً جٌّىؼد غُ ِٓ جٌمحتّس 

Parameters ْٓطؿى ٠ٌَ None جٌٌُ جلأٚي ٘ٛ ٌٍهحط١س Map ٚجٌٌُ جٌػحٟٔ ٌٍهحط١س Mask وّح ٠ٛػف 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 غُ أنطٍ Material / Map Browser أٔمٍ ػ١ٍٗ ٌطظٍٙ جٌٕحفًز Map ٌٍهحط١س None ألاْ ِٓ جٌٌُ جلأٚي 

 وّح ٠ٛػف Mask Parameters ٌٍٍؾٛع ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parent ٚأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Swirlجٌهحِس 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Sample Typeجٌٌُ 

ِٓ نلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ ١ْطُ ػٍع 

 أٌَجٌ ِهف١س

 Mask Parametersجٌمحتّس 

 Mapجٌٌُ جلأٚي ٘ٛ ٌٍهحط١س 

 Maskجٌٌُ جٌػحٟٔ ٌٍهحط١س 
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58 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

  

 ٌطظٍٙ أ١ٌه ٔحفًز ضهطحٌ ِٕٙح طٌٛز Bitmap أٔمٍ ػ١ٍٗ أ٠ؼحً ٚأنطٍ جٌهحِس Maskغُ ِٓ جٌٌُ جٌػحٟٔ ٌٍهحط١س 

ألاْ قىو ِىحْ جٌظٌٛز فٟ قحْٛذه جٌطٟ ض٠ٍى جنط١حٌ٘ح ٚقحٚي أْ ضىْٛ شؼحٌ أٚ َنٍفس ٌطظٍٙ ذشىً ٚجػف 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 Maskٌٍهحِس ألاْ غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش 

ًٌٚجٌه ٟ٘ ضٓطؼًّ ٌؼًّ جٌٍَِٛ ٚجٌؼلاِحش   ضٓطؼًّ ٌٍؤ٠س نحِس ِٓ نلاي نحِس أنMaskٍٜجٌهحِس لاقظ 

جٌطؿح٠ٌس ٌٍرؼحتغ ٚجٌّٕطؿحش فٟ جٌّشٙى ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌّىؼد 

.  وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Assign Material to Selectionٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Invert Mask فأنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س Maskأِح ٌؼىّ جٌمٕحع ٌٍهحِس 

 Go to Parentجٌٌُ 

 Mask Parametersجٌمحتّس 

 أٔمٍ Map ٌٍهحط١س Noneألاْ ِٓ جٌٌُ جلأٚي 

 ػ١ٍٗ

 ٔحفًز ضهطحٌ ِٕٙح طٌٛز

ألاْ قىو ِىحْ جٌظٌٛز فٟ قحْٛذه جٌطٟ ض٠ٍى 

 جنط١حٌ٘ح

ٚقحٚي أْ ضىْٛ شؼحٌ أٚ َنٍفس ٌطظٍٙ ذشىً 

 ٚجػف

 ضٓطؼًّ ٌٍؤ٠س نحِس ِٓ نلاي Maskجٌهحِس لاقظ 

 نحِس أنٍٜ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ذؼى جنط١حٌ ٍِذغ جٌٕض Maskػىّ جٌمٕحع ٌٍهحِس   ضأغ١ٍجشألاْ لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Invert Maskجٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 

 

 Mixجٌهحِس  - 9

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ  ٌُّؼ نحِط١ٓ ِهطٍفط١ٓ ذحْطهىجَ نحِس أنٍٜ Mixٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ Resetٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryجٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس 

Material / Map Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Mix ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Mix 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Invert Maskأنطٍ ٍِذغ جٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٍهحط١س 
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60 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ٚفٟ جٌكم١مس ٠ٓطهىَ ً٘ج جٌٌُ ٌٍطكىُ ذشىً جٌؼٕظٍ فٟ ٔحفًز Sample Typeغُ ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

جٌّؼح٠ٕس أٞ ٠ّىٓ ذىي ػٍع جٌهحِس ػٍٝ وٍز ٠ّىٓ ػٍػٙح ػٍٝ أْـٛجٔس أٚ ِىؼد ٚيٌه ِٓ نلاي جٌؼغؾ 

 ق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س ٚذحلأطمحي ئٌٝ أقى ًٖ٘ جلأٌَجٌ ْٛف Sample Typeجٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

 Mixضأنً شحشس جٌؼٍع شىً يٌه جٌٌُ وّح ٍِ ػ١ٍه ْحذمحً ألاْ أٔطمً ئٌٝ شىً جٌّىؼد غُ ِٓ جٌمحتّس 

Parameters ْٓطؿى ٠ٌَ None جٌٌُ جلأٚي ٘ٛ ٌٍهحط١س Color#1 ٚجٌٌُ جٌػحٟٔ ٌٍهحط١س Color #2 وّح 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ق١ع ضٓطهىَ ًٖ٘ جٌهحط١س ٌطكى٠ى ِمىجٌ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٍٔٛٓ Mix Amountغُ أٔطمً ئٌٝ جٌهحط١س 

 أِح ذطم١ًٍ أٌٍْٛ ٔمطٍخ ِٓ جٌهحط١س Color #2 ٔمطٍخ ِٓ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س Mix Amountفر٠ُحوز جٌم١ّس 

Color #2 ألاْ لُ ذطغ١١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س Color #1 ٌٍهحط١س ٚ Color #2  ٍ١ٌظٍٙ جٌطأغ١ٍ ذشىً ؾ١ى ذؼى ضغ١١

 . ٌطكى٠ى ِمىجٌ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٔٛٓ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Mix Amountِمىجٌ أٌهحط١س 

 Sample Typeجٌٌُ 

 Sampleِٓ نلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

Type١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س  

 Mix Parametersجٌمحتّس 

 Color #2أٌهحط١س 

 Color#1أٌهحط١س 
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61 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ِح ػ١ٍه ألا أْ ضٕمٍ جٌٌُ Color #2 ٚ ٌٍهحط١س Color #1أِح أيج أٌوش ػًّ ضرحوي ذ١ٓ ألأٌٛجْ ٌٍهحط١س 

Swap ٌٌٍُ ٚذحٌٕٓرس None أِحَ جٌهحط١س Color #1 أٌهحط١س ٚ Color #2 ٗضلاقظ ظٌٙٛ  فؼٕى جٌؼغؾ ػ١ٍ

 جٌطٟ ض٠ٍى٘ح ذىي أٌٍْٛ ٌىٓ ْٛف أضحذغ أٔح  غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِسMaterial / Map Browserجٌٕحفًز 

 ذؼى ضغ١١ٍ Mix Amount أِحَ جٌهحط١س Noneِؼىُ ذىْٚ جنط١حٌ نحِس أٞ ذٕفّ ألأٌٛجْ غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 . ٌطكى٠ى ِمىجٌ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٍٔٛٓ وّح ِٛػف ذحٌشىً جٌطحٌٟ Mix Amountل١ّس جٌهحط١س 

 

ق١ع  ) Waves  غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِسMaterial / Map Browserضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز غُ ذؼى يٌه 

 ٚ Color #1 أٞ جٌهحِس جٌػحٌػس ْٛف ٠طُ جٌُّؼ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٍٔٛٓ ٌٍهحط١س Wavesِٓ نلاي جٌهحِس 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Color #2ٌٍهحط١س 

 

 ق١ع ضٓطهىَ ًٖ٘ جٌهحط١س Mix Amountجٌهحط١س 

 ٌطكى٠ى ِمىجٌ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٍٔٛٓ

 لاقظ ِمىجٌ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٍٔٛٓ

 Color #1لُ ذطغ١١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Color #1لُ ذطغ١١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 ذؼى Mix Amount أِحَ جٌهحط١س Noneأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ٌطكى٠ى ِمىجٌ جٌىِؽ Mix Amountضغ١١ٍ ل١ّس جٌهحط١س 

 ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ أ١ٌٍٔٛٓ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Mixٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُألاْ

 Assign ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Material to Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 ٚذحنط١حٌ ٍِذغ Use Curve ْطؿى جٌهحط١س Mix Parameters فٟ جٌمحتّس Mixing Curveأِح ِٓ جٌمُٓ 

 ٚ Upperجٌٕض جٌّؿحٌٚ ٌٙح ْٛف ضؿى أْ جٌكىز ضُوجو ذ١ٓ جٌكٛجف أٚ ضمً ِٓ نلاي جٌطكىُ ذم١ّس جٌهحط١ط١ٓ 

Lower ٓق١ع ٠ّىٓ أْ ٔؿؼً جٌكٛجف أوػٍ ٔؼِٛس أٚ أوػٍ قىز ٚوًجٌه ٠ٛؾى شىً ِؿحٌٚ ٌٍهحط١ط١ Upper 

 ٚLower ٌٟ٠كىو ِمىجٌ جٌفٍق ذ١ّٕٙح وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 Compositeجٌهحِس  - 10

 ٌىِؽ أوػٍ ِٓ نحِس ذحْطهىجَ جٌشفحف١س أٚ جْطؼّحي ؿرمحش ػى٠ىز ِٓ نلاي أٍِ Compositeٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 Resetألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ  UVW Mapٚجٌطؼى٠ً 

 أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ Geometryٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد ١ٌىْٛ ألأٌػ١س وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Boxِىؼد 

 

ٚئٔشحء ِىؼد ١ٌىْٛ أٌر١ص ٌٚىٓ أنطٍ  Box أ٠ؼحً أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryغُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .١ٌطُ ألإٔشحء فٛق جٌظٕىٚق جٌٓحذك ٚقٍن ِىؼد جٌٍؤ٠س ل١ٍلًا وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Auto Gradجٌهحط١س 

 Mixing Curveجٌمُٓ 

 Lowerجٌهحط١س 

 Upperجٌهحط١س 

 Use Curveأٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

ٚئٔشحء ٍَ٘ ١ٌىْٛ جٌٓمف ٌٍر١ص Pyramid  أ٠ؼحً أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ٍَ٘ Geometryغُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

ُٗ ٚػغ  ِهطحٌز Auto Gradٌٚىٓ أذمٟ جٌهحط١س  ١ٌطُ ألإٔشحء فٛق جٌظٕىٚق جٌٓحذك ٚقؿُ جٌٓمف ِغ جٌطأوى أٔ

 .ذشىً ِٕحْد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ألاْ ػ٠ُُٞ أٌمحٌب لُ ذأؾٍجء ذؼغ جٌطؼى٠لاش ػٍٝ جٌر١ص ِٓ جٌطكؿ١ُ ٌلاٌضفحع ٚغ١ٍ ألأٌٛجْ أيج أقررص وّح 

 .فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

١ٌطُ ألإٔشحء فٛق  Auto Gradأنطٍ جٌهحط١س 

 جٌظٕىٚق جٌٓحذك
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

ٌطىْٛ ِىنٕس  ٚئٔشحء أْـٛجٔسCylinder  أ٠ؼحً أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ أْـٛجٔس Geometryغُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

١ٌطُ ألإٔشحء فٛق جٌٓمف جٌٓحذك ٌٍر١ص ٚقؿُ جٌٓمف ِغ جٌطأوى  ِهطحٌز Auto Gradٌٍر١ص ٌٚىٓ أذمٟ جٌهحط١س 

ُٗ ٚػغ ذشىً ِٕحْد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ   .أٔ

 

 ق١ع وحْ وً ِح ْرك ٘ٛ ضكؼ١ٍ ٚجْطؼىجو ٌٙح ق١ع أْ ًٖ٘ جٌهحِس Compositeٚألاْ ٠ّىٓ أْ ٔرىأ ذحٌهحِس 

وّح ٍِ ػ١ٍه ألاْ جٌهـٛجش  (وٛل  )ضٓطهىَ ذىػٍز فٟ جٌّشح٘ى ٚجٌّشح٠ٌغ فّػلًا فٟ قحٌطٕح ًٖ٘ لّٕح ذأشحء ذ١ص 

غُ ذؼى يٌه لّص ذٍُْ جٌؿىجٌ ٚجٌرحخ ٚجٌٕحفًز ًٌٙج جٌر١ص ػٍٝ ذٍٔحِؽ جٌٍُْ جٌٍّكك ِغ ٔظحَ جٌطشغ١ً جٌّهظض 

 ٌٍٍُْPaint (  ٠ّىٕه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب ٌُْ جٌؿىجٌ ٚجٌرحخ ٚجٌٕحفًز ػٍٝ أٞ ذٍٔحِؽ ٌُْ أٚ ِؼحٌؽ : ِلاقظس

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ  (طٌٛ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 .٠ؿد أْ ضىْٛ جٌظٌٛ ِشحذٙس أٚ ل٠ٍرس ِٓ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 : طٌٛز أٌؿىجٌ – 1

 

 : طٌٛز جٌرحخ – 2

 

 : طٌٛز جٌٕحفًز – 3

 

 ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorألاْ جنطٍ جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص غُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Material Editor ُأفطف جٌمحتّس  غMap ٍْٕٝؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػ 

 ضلاقظ ظٌٙٛ Diffuse Colorٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز ضأغ١ٍجش ِهطٍفس وّح يوٍش لرً ل١ًٍ 

 ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ Composite غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browserجٌٕحفًز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Compositeجٌهحِس 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ْٛف ضلاقظ ٚؾٛو ؿرمس ٚجقىز ٌٚىٓ ٔكٓ ٔكطحؼ ئٌٝ ؿرمط١ٓ فٟ ػٍّٕح Compositeألاْ ٚذؼى ئػحفس جٌهحِس 

 . ١ٌطُ أػحفٗ ؿرمس غح١ٔس غُ غحٌػس وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ Add A New Layerٕ٘ح ًٌٌه أٔمٍ ٍِض١ٓ ػٍٝ جٌٌُ 

 

ضلاقظ ظٌٙٛ  جٌّٛؾٛو ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌـرمس None ٚأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Layer 1غُ ذؼى يٌه أٔطمً ئٌٝ جٌـرمس جلأٌٚٝ 

 ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ Bitmap غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browserجٌٕحفًز 

ُٗ جٌظٌٛز غُ أضؿٗ ٔكٛ جٌّىحْ جًٌٞ لّص ذطه٠ُٓ جٌظٌٛ   Bitmapجٌهحِس  ٌطظٍٙ أ١ٌه ٍِذغ قٛجٌ ٌطهطحٌ ِٕ

 .ف١ٗ غُ أنطٍ طٌٛز جٌؿىجٌ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Add A New Layerجٌٌُ 

ضلاقظ ٚؾٛو ؿرمس ٚجقىز ٌٚىٓ ٔكٓ ٔكطحؼ ئٌٝ ؿرمط١ٓ فٟ 

 Add A New Layerػٍّٕح ٕ٘ح ًٌٌه أٔمٍ ٍِض١ٓ ػٍٝ جٌٌُ 

 ١ٌطُ أػحفٗ ؿرمس غح١ٔس غُ غحٌػس

 Layer 1أٔطمً ئٌٝ جٌـرمس جلأٌٚٝ 

 جٌّٛؾٛو ئٌٝ Noneأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ٠ٓحٌ جٌـرمس

 ُٗ ٌطظٍٙ أ١ٌه ٍِذغ قٛجٌ ٌطهطحٌ ِٕ

جٌظٌٛز غُ أضؿٗ ٔكٛ جٌّىحْ جًٌٞ لّص 

ذطه٠ُٓ جٌظٌٛ ف١ٗ غُ أنطٍ طٌٛز 

 جٌؿىجٌ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Map Channel ْطؿى أْ جٌهحط١س Coordinatesٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌظٌٛز ػٍٝ وٍز جٌهحِس غُ ِٓ جٌمحتّس 

 ِهطحٌز فٟ Tile ٚضلاقظ أْ جٌهحط١س Layer 1 أٞ 1 ًٚ٘ج طك١ف لإٔٔح جْطهىِٕح جٌـرمس 1ضهطحٌ جٌم١ّس 

 ١ٌطُ أظٙحٌ جٌهحِس فٟ ِٕفً Show Standard Map In Viewportٍِذؼٟ جٌٕض أذمٙح غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ُٗ ؾ١ىجً   جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ٌططّىٓ ِٓ ِشح٘ىض

 . جٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشىً Assign Material to Selectionٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 

 

ٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُألاْ

Composite وّح  ٚضلاقظ أْ طٌٛز جٌؿىجٌ فٟ جٌـرمس ألأٌٚٝ لى ضُ ٚػؼٙح ػٍٝ جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص

 . جٌطح٠ٌٟٛػف جٌشىً 

 

 ٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌظٌٛز ػٍٝ وٍز جٌهحِس

 Coordinatesجٌمحتّس 

 Map Channelجٌهحط١س 

  ِهطحٌز فٟ ٍِذؼٟ جٌٕضTileضلاقظ أْ جٌهحط١س 

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 Show Standard Map In Viewportجٌٌُ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

غُ ذؼى يٌه أٔطمً ئٌٝ جٌـرمس جٌػح١ٔس  Composite Layers ٌطؼٛو جٌمحتّس Go to Parentألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Layer 2 ٌٌُٚأٔمٍ ػٍٝ ج None ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  جٌّٛؾٛو ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌـرمسMaterial / Map 

Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Bitmap ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Bitmap   ٌطظٍٙ أ١ٌه

ُٗ جٌظٌٛز غُ أضؿٗ ٔكٛ جٌّىحْ جًٌٞ لّص ذطه٠ُٓ جٌظٌٛ ف١ٗ غُ أنطٍ طٌٛز جٌرحخ ًٖ٘  ٍِذغ قٛجٌ ٌطهطحٌ ِٕ

 .جٌٍّز وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Map Channel ْطؿى أْ جٌهحط١س Coordinatesٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌظٌٛز ػٍٝ وٍز جٌهحِس غُ ِٓ جٌمحتّس 

 ئٌٝ Map Channel ًٌجٌه غ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س Layer 2 أٞ 2 ًٚ٘ج نـأ لإٔٔح جْطهىِٕح جٌـرمس 1ضهطحٌ جٌم١ّس 

 ِهطحٌز فٟ ٍِذؼٟ جٌٕض لُ ذاَجٌطّٙح ًٖ٘ جٌٍّز ٚضأوى ِٓ يٌه غُ أٔمٍ ػٍٝ Tile ٚضلاقظ أْ جٌهحط١س 2جٌم١ّس 

 ١ٌطُ أظٙحٌ جٌهحِس فٟ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ٌططّىٓ ِٓ Show Standard Map In Viewportجٌٌُ 

ُٗ ؾ١ىجً   . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً ِشح٘ىض

 

 وّح ٠ٛػف UVW Mapألاْ لُ ذحٌٕمٍ ػٍٝ ٌَ جٌطؼى٠ً غُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أنطٍ أٍِ جٌطؼى٠ً 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 جٌّٛؾٛو ئٌٝ ٠ٓحٌ Noneجٌٌُ 

 2 جٌـرمس

ٌطظٍٙ أ١ٌه ٍِذغ قٛجٌ ٌطهطحٌ 

ُٗ جٌظٌٛز غُ أضؿٗ ٔكٛ جٌّىحْ  ِٕ

جًٌٞ لّص ذطه٠ُٓ جٌظٌٛ ف١ٗ 

 غُ أنطٍ طٌٛز جٌرحخ

 ٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌظٌٛز ػٍٝ وٍز جٌهحِس

 Coordinatesجٌمحتّس 

 Show Standard Map In Viewportجٌٌُ 

 2 ئٌٝ جٌم١ّس Map Channelغ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س 

 ِهطحٌز فٟ ٍِذؼٟ جٌٕض لُ Tileضلاقظ أْ جٌهحط١س 

 ذاَجٌطّٙح ًٖ٘ جٌٍّز ٚضأوى ِٓ يٌه
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Map Channel ٠كٛٞ ػٍٝ جٌهحط١س Channelغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌهظحتض لأٍِ جٌطؼى٠ً ْٛف ضؿى جٌمُٓ 

 ًٖ٘ جٌٍّز غُ ِٓ Layer 2 أٞ 2 ٚيٌه لإٔٔح لّٕح ذحْطؼّحي جٌـرمس 2 ألاْ لُ ذطغ١١ٍ جٌم١ّس ئٌٝ 1ٚضىْٛ ل١ّطٙح 

 ٚػحوزً فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٠ىْٛ جلانط١حٌ ٘ٛ x ٚ y ٚ z ٌٍّكحٌٚ ش ْطؿى ألانط١حٌجAlignmentجٌمُٓ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ y ألاْ لُ ذطغ١١ٍ ألانط١حٌ ئٌٝ جٌّكٌٛ xجٌّكٌٛ 

 

 UVW Mapجٌّؿحٌٚ ٌلأٍِ جٌطؼى٠ً +  لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِٛؾد UVW Mapألاْ ِٓ أٍِ جٌطؼى٠ً 

 غُ ذؼى يٌه أضؿٗ ٔكٛ ش٠ٍؾ جلأوٚجش Gizmo ألاْ أٔطمً ئٌٝ أٍِ جٌطؼى٠ً Gizmoٌطلاقظ ظٌٙٛ أٍِ جٌطؼى٠ً 

ٚأٔمٍ ٌَ جٌطى٠ٍٚ ٚلُ ذطى٠ٍٚ جٌرحخ ١ٌظٍٙ فٟ جٌؿٙس جٌّٛجؾٙس أ١ٌه غُ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطك٠ٍه ٚقٍن 

 .جٌرحخ ئٌٝ أقى جٌؿٛجٔد غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضكؿ١ُ ٚلُ ذطكؿ١ُ جٌرحخ ذحٌكؿُ جٌّٕحْد وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٌَ جٌطؼى٠ً

ِٓ جٌمحتّس 

جٌّٕٓىٌس أنطٍ 

أٍِ جٌطؼى٠ً 

UVW Map 

 Channelجٌمُٓ 

 ألاْ لُ ذطغ١١ٍ 1 ٚضىْٛ ل١ّطٙح Map Channelجٌهحط١س 

 2 ٚيٌه لإٔٔح لّٕح ذحْطؼّحي جٌـرمس 2جٌم١ّس ئٌٝ 

 x ٚ y ٚ z ٌٍّكحٌٚ ش ْطؿى ألانط١حٌجAlignmentجٌمُٓ 

 yلُ ذطغ١١ٍ ألانط١حٌ ئٌٝ جٌّكٌٛ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ٚضلاقظ أْ طٌٛز Compositeٌٍهحِس  ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  أٚ جٌمٍجءزلُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ألاْ

 ٚضلاقظ أْ طٌٛز جٌرحخ لى ضُ Layer 1جٌؿىجٌ لى ضُ ٚػؼٙح ػٍٝ جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس ألأٌٚٝ 

 . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً  Layer 2ٚػؼٙح ػٍٝ جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس جٌػح١ٔس 

 

 أيج ٌُ Composite Layers ٌطؼٛو جٌمحتّس Go to Parent أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Material Editorألاْ ِٓ جٌٕحفًز 

 ٚأٔمٍ ػٍٝ Layer 3غُ ذؼى يٌه أٔطمً ئٌٝ جٌـرمس جٌػحٌػس  ِؼٍٚع أِحِه Composite Layersجٌمحتّس ضىٓ 

 غُ ذؼى يٌه أنطٍ Material / Map Browserضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  جٌّٛؾٛو ئٌٝ ٠ٓحٌ جٌـرمس Noneجٌٌُ 

ُٗ جٌظٌٛز   Bitmap ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Bitmapجٌهحِس  ٌطظٍٙ أ١ٌه ٍِذغ قٛجٌ ٌطهطحٌ ِٕ

 .غُ أضؿٗ ٔكٛ جٌّىحْ جًٌٞ لّص ذطه٠ُٓ جٌظٌٛ ف١ٗ غُ أنطٍ طٌٛز ٌٍٕحفًز ًٖ٘ جٌٍّز وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Map Channel ْطؿى أْ جٌهحط١س Coordinatesٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌظٌٛز ػٍٝ وٍز جٌهحِس غُ ِٓ جٌمحتّس 

 ئٌٝ Map Channel ًٌجٌه غ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س Layer 3 أٞ 3 ًٚ٘ج نـأ لإٔٔح جْطهىِٕح جٌـرمس 1ضهطحٌ جٌم١ّس 

 ِهطحٌز فٟ ٍِذؼٟ جٌٕض لُ ذاَجٌطّٙح ٚضأوى ِٓ يٌه غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Tile ٚضلاقظ أْ جٌهحط١س 3جٌم١ّس 

Show Standard Map In Viewport ُٗ  ١ٌطُ أظٙحٌ جٌهحِس فٟ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ٌططّىٓ ِٓ ِشح٘ىض

  .جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً ؾ١ىجً 

ضلاقظ أْ طٌٛز جٌؿىجٌ لى ضُ ٚػؼٙح ػٍٝ 

جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس ألأٌٚٝ 

Layer 1 

ضلاقظ أْ طٌٛز جٌرحخ لى ضُ ٚػؼٙح ػٍٝ 

جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس جٌػح١ٔس 

Layer 2 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 وّح ٠ٛػف UVW Mapألاْ لُ ذحٌٕمٍ ػٍٝ ٌَ جٌطؼى٠ً غُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أنطٍ أٍِ جٌطؼى٠ً 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 Map Channel ٠كٛٞ ػٍٝ جٌهحط١س Channelغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌهظحتض لأٍِ جٌطؼى٠ً ْٛف ضؿى جٌمُٓ 

 ًٖ٘ جٌٍّز غُ ِٓ Layer 3 أٞ 3 ٚيٌه لإٔٔح لّٕح ذحْطؼّحي جٌـرمس 3 ألاْ لُ ذطغ١١ٍ جٌم١ّس ئٌٝ 1ٚضىْٛ ل١ّطٙح 

 ٚػحوزً فٟ جٌكحٌس جلافطٍجػ١س ٠ىْٛ جلانط١حٌ ٘ٛ x ٚ y ٚ z ٌٍّكحٌٚ ش ْطؿى ألانط١حٌجAlignmentجٌمُٓ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ y ألاْ لُ ذطغ١١ٍ ألانط١حٌ ئٌٝ جٌّكٌٛ xجٌّكٌٛ 

 

 Coordinatesجٌمحتّس 

 Map Channelجٌهحط١س 

 Show Standard Map In Viewportجٌٌُ 

 ِهطحٌز فٟ ٍِذؼٟ Tileضلاقظ أْ جٌهحط١س 

 جٌٕض لُ ذاَجٌطّٙح

 ضلاقظ ظٌٙٛ جٌظٌٛز ػٍٝ وٍز جٌهحِس

 Channelجٌمُٓ 

 3 ٚيٌه لإٔٔح لّٕح ذحْطؼّحي جٌـرمس 3لُ ذطغ١١ٍ جٌم١ّس ئٌٝ 

 Alignmentجٌمُٓ 

 yلُ ذطغ١١ٍ ألانط١حٌ ئٌٝ جٌّكٌٛ 



  ألاقطٍجفAutodesk 3ds Max 2011ٟجٌىطحخ 

72 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 UVW Mapجٌّؿحٌٚ ٌلأٍِ جٌطؼى٠ً +  لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِٛؾد UVW Mapألاْ ِٓ أٍِ جٌطؼى٠ً 

 غُ ذؼى يٌه أضؿٗ ٔكٛ ش٠ٍؾ جلأوٚجش Gizmo ألاْ أٔطمً ئٌٝ أٍِ جٌطؼى٠ً Gizmoٌطلاقظ ظٌٙٛ أٍِ جٌطؼى٠ً 

ٚأٔمٍ ٌَ جٌطى٠ٍٚ ٚلُ ذطى٠ٍٚ جٌٕحفًز ١ٌظٍٙ فٟ جٌؿٙس جٌّٛجؾٙس أ١ٌه غُ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطك٠ٍه ٚقٍن 

 .جٌٕحفًز ئٌٝ أقى جٌؿٛجٔد غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضكؿ١ُ ٚلُ ذطكؿ١ُ جٌٕحفًز ذحٌكؿُ جٌّٕحْد وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٚضلاقظ أْ طٌٛز Compositeٌٍهحِس  ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  أٚ جٌمٍجءزلُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ألاْ

 ٚضلاقظ أْ طٌٛز جٌرحخ لى ضُ Layer 1جٌؿىجٌ لى ضُ ٚػؼٙح ػٍٝ جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس ألأٌٚٝ 

 ٚضلاقظ أْ طٌٛز جٌٕحفًز لى ضُ ٚػؼٙح ػٍٝ Layer 2ٚػؼٙح ػٍٝ جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس جٌػح١ٔس 

 . جٌطحٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً  Layer 3جٌّىؼد جًٌٞ ٠ّػً جٌر١ص فٟ جٌـرمس جٌػحٌػس 

 

ٚفٟ جٌكم١مس أْ ًٖ٘ جٌطم١ٕس ضٓطهىَ وػ١ٍجً فٟ جٌّشح٘ى ق١ع ٠طُ أػىجو جٌظٌٛز ػٍٝ أٞ ذٍٔحِؽ ٌُْ أٚ ِؼحٌؽ 

طٌٛ فّػلاًَ أيج أٌوش ػًّ ِـؼُ ٌٍٛؾرحش ج٠ٌٍٓؼس ػٍٝ ْر١ً جٌّػحي لُ ذٍُْ جٌّـؼُ أٚلًا غُ أٔشحء ِىؼد ٚذؼى 

يٌه لُ ذاػحفس ِح شحضٗ ػٍٝ يٌه جٌّىؼد ِٓ ِىنٕس أٚ ْمف أٚ أشؿحٌ أٚ أشهحص أٚ قطٝ ئػحفس ق١ٛجٔحش 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

ٚوً ً٘ج ِٛؾٛو ٚؾحُ٘ فٟ جٌرٍٔحِؽ ٚلى أطركص ضؼٍف ضأنًُٖ ِٓ أ٠ٓ غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌّىؼد ٚلُ ذاػحفس 

ُٗ أطرف ٌى٠ه ِـؼُ ؾ١ًّ أٚ أٞ طٌٛز ضٛو ٚػؼٙح وّح ضٓطـ١غ ضكى٠ى ػىو جٌظٌٛ  جٌظٌٛز ٌٍّـؼُ ٌطلاقظ أٔ

جٌطٟ ضٓطـ١غ جْطهىجِٙح ِٓ نلاي ضكى٠ى ػىو جٌـرمحش ق١ع فٟ جٌّػحي جٌٓحذك لى جْطهىِٕح غلاظ طٌٛ ًٌجٌه لى 

جقطؿٕح ئٌٝ غلاظ ؿرمحش أِح أيج ػىو جٌظٌٛ أوػٍ فٕكطحؼ ئٌٝ ػىو ؿرمحش أوػٍ ٚٔؼ١ف جٌـرمحش ذٕفّ جٌـ٠ٍمس 

 .جٌٓحذمس ًٚ٘ج جلأٍْٛخ لى ٚفٍ ٚلص ٚؾٙى فٟ جٌؼًّ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 RGB Multiplyجٌهحِس  - 11

 ٌؼًّ وِؽ ذ١ٓ نحِط١ٓ ذحْطهىجَ قٓحذحش نحطس ١ٌٕطؽ ٠ُِؽ ِٓ جٌهحِط١ٓ RGB Multiplyٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س Resetألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ ٚ

ٚئٔشحء  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryإٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

 غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorجٌّمحذً ٌمٕحز 

RGB Multiply ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس RGB Multiply ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٚفٟ جٌكم١مس ٠ٓطهىَ ً٘ج جٌٌُ ٌٍطكىُ ذشىً جٌؼٕظٍ فٟ ٔحفًز Sample Type جٌٌُ ألاْ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ

 Sampleجٌّؼح٠ٕس وّح ٍِ ػ١ٍه ْحذمحً ذىي وٍز جٌهحِس ئٌٝ ِىؼد ٚيٌه ِٓ نلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

Type ُق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س ٚذحلأطمحي ئٌٝ جٌّىؼد ْٛف ضأنً شحشس جٌؼٍع شىً يٌه جٌّىؼد غ 

 ق١ع ضكٛٞ ػٍٝ ١ٌٔٛٓ وً ٌْٛ Maps ْطؿى جٌهحط١س RGB Multiply Parametersذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ْٛف ٔٓطـ١غ جنط١حٌ نحِط١ٓ غُ None ق١ع ذحٌؼغؾ ػٍٝ ج٠ٌٌُٓ None ٠ٚكٛٞ ػٍٝ ٠ٌَٓ ٠Colorىػٝ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ RGB Multiplyْٛف ٠طُ جٌىِؽ ذ١ّٕٙح ضٍمحت١حً ِٓ نلاي جٌهحِس 

 

 / Materialضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  ق١ع ٠ؼًّ ػٍٝ جنط١حٌ نحِس ٚػٕى جٌٕمٍ ػ١ٍٗ Noneألاْ ِٓ أٚي ٌَ 

Map Browserغُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس  Swirl  ٌٌُغُ أػغؾ ػٍٝ جGo to Parent ٌٝٚيٌه ٌٍؼٛوز ئ 

 جٌػحٟٔ فٙٛ ٠ؼًّ ػٍٝ جنط١حٌ نحِس أ٠ؼحً ٚػٕى جٌٕمٍ Noneأِح جٌٌُ  RGB Multiply Parametersجٌمحتّس 

 غُ أػغؾ ػٍٝ Marble  غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِسMaterial / Map Browserضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز ػ١ٍٗ 

 غُ ذؼى يٌه ضلاقظ جٌىِؽ ذ١ٓ RGB Multiply Parameters ٚيٌه ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parentجٌٌُ 

 .جٌهحِط١ٓ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

RGB Multiplyٓغُ ذؼى يٌه ضلاقظ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ ( جٌهحِس Swirl ٚ جٌهحِس Marble)  َٛألاْ ْٛف ٔم 

 Sample Typeجٌٌُ 

 RGB Multiply Parametersجٌمحتّس 

 ضأنً شحشس جٌؼٍع شىً يٌه جٌّىؼد

 Sampleِٓ نلاي جٌؼغؾ جٌّٓطٍّ ػٍٝ جٌٌُ 

Typeق١ع ١ْطُ ػٍع أٌَجٌ ِهف١س  

 Mapsجٌهحط١س 

 ألأٚي None ِٓ Colorأٚي ٌَ 

  جٌػحColorٟٔ جٌػحٟٔ ِٓ Noneجٌٌُ 

 ضلاقظ جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ

 Go to Parentجٌٌُ 

 RGB Multiply Parametersجٌمحتّس 

 Swirl أنطٍ جٌهحِس

 Marble أنطٍ جٌهحِس
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Assign Material to ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 ٚ Swirl جٌهحِس ) جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِطRGB Multiplyٓ١أذمٟ ً٘ج جٌّػحي فٟ جٌرٍٔحِؽ ِغ ضأغ١ٍ جٌهحِس : ِلاقظس 

 ٚيٌه لإٔٔح ٔكطحؼ جٌّػحي ً٘ج أٞ جٌطـر١ك ػٍٝ نحِس جٌطح١ٌس  ( Marble جٌهحِس

 RGB Tintجٌهحِس  - 12

 ٌٍطكىُ ذحٌْٛ ٌٍىِؽ ذ١ٓ نحِط١ٓ ذحْطهىجَ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ ١ٌٕطؽ ٠ُِؽ ِٓ RGB Tintٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 RGB Multiplyِلاقظس ٌٛ جْطهىِٕح أ١ٌٍٔٛٓ ذىي جٌهحِط١ٓ فٟ جٌهحِس  )جٌهحِط١ٓ ِغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٔمَٛ ذطكى٠ىُٖ 

 ف١ٕٓطؽ RGB Tintٌٕطؽ وِؽ ذ١ٓ أ١ٌٍٔٛٓ أِح أيج جْطهىِٕح ٌْٛ ٚنحِس ف١ٓىِؽ ذ١ٓ جٌهحِس ٚجٌٍْٛ ٌىٓ ِغ جٌهحِس 

 RGB ْطؿى جٌٌُ Material Editorألاْ ِٓ ٔفّ جٌٕحفًز  (٠ُِؽ ِٓ جٌهحِط١ٓ ِغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٔمَٛ ذطكى٠ىُٖ 

Multiply ٗضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  ٚذحٌؼغؾ ػ١ٍMaterial / Map Browserغُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس  

RGB Tint غُ ذؼى يٌه ضظٍٙ جٌٍْحٌس Replace Map ٛ٘ٚ ٟٔٚضأوى ِٓ جنط١حٌ جٌمُٓ جٌػح Keep old map 

as Sub-Map?  ٌٟوّح فٟ جٌشىً جٌطح. 

 

 RGB Multiplyجٌٌُ 

 Replaceجٌٍْحٌس 

Map 
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78 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

ٚػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ أٞ ٍِذغ  ( R ٚ G ٚ B ) ْطؿى غلاغس ألأٌٛجْ RGB Tint Parametersألاْ ِٓ جٌمحتّس 

٠ُِؽ ِٓ جٌهحِط١ٓ ِغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٠ٕطؽ ٌْٛ ِؿحٌٚ ْٛف ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحلأٌٛجْ ٚػٕى ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ْٛف 

 .ٔمَٛ ذطكى٠ىُٖ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 غُ ذؼى يٌه RGB Tintٌٍهحِس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش أٚ جٌمٍجءز  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس  غُ ذؼى يٌهألاْ

 . جٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشىً ضلاقظ ٠ُِؽ ِٓ جٌهحِط١ٓ ِغ جٌٍْٛ جًٌٞ ٔمَٛ ذطكى٠ىُٖ

 

 Fall Offجٌهحِس  - 13

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ  ٌؼًّ ضىٌؼ ذ١ٓ نحِط١ٓ ِهطٍفط١ٓ Fall Offٚٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ Resetجٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء وٍز وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Sphere أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ وٍز Geometryٕ٘ىْٟ 
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79 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 أػغؾ  ِٓ ْحوِ لٕحزٚألإْْؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

 غُ ذؼى Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Self-illuminationػٍٝ جٌٌُ جٌّمحذً ٌمٕحز 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Fall Off ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Fall Offيٌه أنطٍ جٌهحِس 

 

 ق١ع ٠كٛٞ ػٍٝ ١ٌٔٛٓ ٠ٚكٛٞ Front : Side ْطؿى جٌمُٓ Fall Off Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

 ْٛف ٔٓطـ١غ جنط١حٌ نحِط١ٓ غُ ْٛف ٠طُ جٌطىٌؼ ذ١ّٕٙح None ق١ع ذحٌؼغؾ ػٍٝ ج٠ٌٌُٓ Noneػٍٝ ٠ٌَٓ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ  Fall Off ضٍمحت١حً ِٓ نلاي جٌهحِس

 

 Fall Off ٚجٌمحتّس جٌّٕٓىٌس Fall Off Typeٚألاْ ٠ّىٓ جٌطكىُ ذهظحتض جٌطىٌؼ ِٓ نلاي جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس 

Direction نحط١س ِؼ١ٕس ٚألاْ ِٓ نلاي جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ُٗ  Fall Off ٚوً ٔٛع ِٛؾٛو ػّٓ ًٖ٘ جٌمحتّط١ٓ ٌ

Type ٌجٌهحط١س  لُ ذحنط١حFresnel ٛ٘ ٌق١ع ػٕى جنط١حٌ ًٖ٘ جٌهحط١س ضؼطّى ػٍٝ ِؼحًِ جٔىٓح Index Of 

 Fall Off Parametersجٌمحتّس 

لاقظ و١ف ٠طُ جٌطىٌؼ ذ١ٓ أ١ٌٍٔٛٓ ضٍمحت١حً ِٓ نلاي 

 Fall Off جٌهحِس

جٌٍْٛ ألأٚي ٚذحٌٕمٍ ػ١ٍٗ ٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ْٛف 

ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحلأٌٛجْ أِح ذحٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Noneْٛف ٔٓطـ١غ جنط١حٌ نحِس  

جٌٍْٛ جٌػحٟٔ ٚذحٌٕمٍ ػ١ٍٗ ٍِض١ٓ ِططح١ٌط١ٓ ْٛف 

ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحلأٌٛجْ أِح ذحٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Noneْٛف ٔٓطـ١غ جنط١حٌ نحِس  
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80 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

Refraction نلاي جٌّٕٓىٌس ِٓ ٚ Fall Off Direction لُ ذحنط١حٌ جٌهحط١س Local Z-Axis وّح ٠ٛػف 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 / Dragٚػٕى جٌؼغؾ ذٌُ جٌفأٌز ألأ٠ّٓ ضظٍٙ لحتّس ضكٛٞ جٌؼى٠ى ِٓ جٌه١حٌجش ٚػٕى جنط١حٌ غحٟٔ جنط١حٌ ٚ٘ٛ 

Rotate ْٛف ٠طكٛي شىً ِإشٍ جٌفحٌز ٚذحٌؼغؾ ػٍٝ وٍز جٌهحِس ِغ جٌطك٠ٍه ضلاقظ ضأغٍ ضأغ١ٍ جٌهحِس Fall 

Off ٌِٟغ جٌهٛجص ِٚؼحًِ ألأىٓحٌ ػٍٝ وٍز جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

Fall Offغُ ذؼى يٌه ضلاقظ لاقظ و١ف ٠طُ جٌطىٌؼ ذ١ٓ أ١ٌٍٔٛٓ ِٓ نلاي جٌهحِس  Fall Off  ألاْ ٚـأغ١ٍ جٌهٛجص

 Assign ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Material to Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 

 

 

 Fall Off Typeجٌمحتّس جٌّٕٓىٌس 

 Fall Off Directionجٌمحتّس جٌّٕٓىٌس 

 Index Of Refractionِؼحًِ جٔىٓحٌ 

 ِغ جٌهٛجص Fall Offلاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس 

 ِٚؼحًِ ألأىٓحٌ ػٍٝ وٍز جٌهحِس

ػٕى جٌؼغؾ ذٌُ جٌفأٌز ألأ٠ّٓ ضظٍٙ لحتّس 

 ضكٛٞ جٌؼى٠ى ِٓ جٌه١حٌجش

 / Dragٚػٕى جنط١حٌ غحٟٔ جنط١حٌ ٚ٘ٛ 

Rotate  
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81 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Woodجٌهحِس  - 14

 ٌؼًّ نحِحش جٌهشد جٌّهطٍفس ٚوحفس ألأوٚجش ٚجلأغحظ جٌطٟ ٠ىنً جٌهشد فٟ طٕحػطٙح Woodٚضٓطؼًّ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س Resetألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ ٚ

ٚئٔشحء  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryإٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

 غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorجٌّمحذً ٌمٕحز 

Wood ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Wood ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

جٌهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

Woodألاْ ْٛف ٔمَٛ  ٌؼًّ نحِحش جٌهشد جٌّهطٍفس ٚوحفس ألأوٚجش ٚجلأغحظ جٌطٟ ٠ىنً جٌهشد فٟ طٕحػطٙح 

 Assign Material to ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Selection ًجٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشى . 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ٚضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى ّْه  Grain Thickness ْطؿى جٌهحط١سWood Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

 ٠طُ ػًّ ػشٛجت١س ٌهحِس ضم١ّٓحش Axial Noise ٚجٌهحط١س Radial Noiseضم١ّٓحش جٌهشد ِٚٓ جٌهحط١س 

 ِح ػ١ٍه ألا أْ ضٕمٍ Color #2 ٚ ٌٍهحط١س Color #1جٌهشد أِح أيج أٌوش ػًّ ضرحوي ذ١ٓ ألأٌٛجْ ٌٍهحط١س 

ضلاقظ  فؼٕى جٌؼغؾ ػ١ٍٗ Color #2 ٚ أٌهحط١س Color #1 أِحَ جٌهحط١س None ٚذحٌٕٓرس ٌٌٍُ Swapجٌٌُ 

 جٌطٟ ض٠ٍى٘ح ٚذحٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ  غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِسMaterial / Map Browserظٌٙٛ جٌٕحفًز 

Color #1ٌٍُٖهحط١س   . وّح ِٛػف ذحٌشىً جٌطحٌٟ  ْٛف ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٌطكىو ِٕٙح جٌٍْٛ جًٌٞ ض٠ٍى

 

 ٌؼًّ نحِحش Woodجٌهحِس  ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  أٚ جٌمٍجءز لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس غُ ذؼى يٌهألاْ

  ٚلاقظ ضكى٠ى ّْه ضم١ّٓحش جٌهشدٚ جٌهشد جٌّهطٍفس ٚوحفس ألأوٚجش ٚجلأغحظ جٌطٟ ٠ىنً جٌهشد فٟ طٕحػطٙح

 . جٌطحٌٟ وّح ٠ٛػف جٌشىً ػًّ ػشٛجت١س ٌهحِس ضم١ّٓحش جٌهشد

 

 

 ػًّ  ٚلاقظ ضكى٠ى ّْه ضم١ّٓحش جٌهشد

 ػشٛجت١س ٌهحِس ضم١ّٓحش جٌهشد

 Wood Parametersجٌمحتّس 

   Grain Thicknessجٌهحط١س

 Radial Noiseجٌهحط١س 

 Axial Noiseجٌهحط١س 

 Color #1أٌهحط١س 

 Swapجٌٌُ 

 Color #2أٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Wavesجٌهحِس  - 14

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ  ٌؼًّ نحِحش ضأغ١ٍ أِٛجؼ ج١ٌّحٖ Wavesٚٚضٓطهىَ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ Resetجٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryٕ٘ىْٟ 

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

 غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorجٌّمحذً ٌمٕحز 

Waves ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Waves ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٚضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى ػىو  Num Wave Sets ْطؿى جٌهحط١سWaves Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

 Phase ضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى ٔظف لـٍ ِٛؾحش ج١ٌّحٖ ٚجٌهحط١س Waves Radiusِٛؾحش ج١ٌّحٖ ِٚٓ جٌهحط١س 

٠طُ ػًّ وٌؾس جٌطرح٠ٓ ٌّٛؾحش ج١ٌّحٖ ٚجٌهحط١س  ٠Amplitudeطُ ػًّ قٍوس ٌّٛؾحش ج١ٌّحٖ ٚجٌهحط١س 

Distribution 2 فٓطؿى ٔٛػ١ٓ ِٓ جلانط١حٌجش ّٚ٘حD ٓٚػٕى جنط١حٌٖ ٠طُ ػًّ أِٛجؼ ١ِحٖ وجت٠ٍس ٌٍّك٠ٌٛ x 

 ٚy ٌ3 أِح ذحنط١حD ٟ٘ٚ ٌٚفٓٛف ٠طُ ػًّ أِٛجؼ ١ِحٖ و٠ٍٚس جٌشىً ٌػلاظ ِكح x ٚ y ٚ z ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س 

Random Seed ْفّٓ نلاٌٙح ٠طُ ضغ١١ٍ شىً جلأِٛجؼ ذشىً ػشٛجتٟ أِح أيج أٌوش ػًّ ضرحوي ذ١ٓ ألأٌٛج 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 أِحَ None ٚذحٌٕٓرس ٌٌٍُ Swap ِح ػ١ٍه ألا أْ ضٕمٍ جٌٌُ Color #2 ٚ ٌٍهحط١س Color #1ٌٍهحط١س 

 Material / Mapضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  فؼٕى جٌؼغؾ ػ١ٍٗ Color #2 ٚ أٌهحط١س Color #1جٌهحط١س 

Browserجٌطٟ ض٠ٍى٘ح ٚذحٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ ٌٍهحط١س  غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Color #1 ٍْٙٛف ضظ 

 . وّح ِٛػف ذحٌشىً جٌطحٌٟ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٌطكىو ِٕٙح جٌٍْٛ جًٌٞ ض٠ٍىُٖ

 

ٌٍهحِس  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

Wavesٚ ٖألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ألاْ لُ ذفطف  ٌؼًّ نحِحش ضأغ١ٍ أِٛجؼ ج١ٌّح

 . جٌطحٌٟ جٌشىً فٟ وّح Assign Material to Selection ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدْـف 

 

 Swirlجٌهحِس  - 15

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز  ٌؼًّ نحِحش ضأغ١ٍ قٍُٟٚٔ جٌشىً ٌىٚجِس ِػلًا أٚ ػحطفس Swirlٚٚضٓطهىَ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س Resetأٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 .ٚئٔشحء ِىؼد وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Box أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ِىؼد Geometryجلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 لاقظ ضأغ١ٍ نحِس أِٛجؼ ج١ٌّحٖ

 Waves Parametersجٌمحتّس 

 Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 Distributionجٌهحط١س 

 Phaseجٌهحط١س 

 Waves Radiusأٌهحط١س 

 Amplitudeجٌهحط١س 

 Num Wave Setsجٌهحط١س 

 Random Seedجٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Mapأفطف جٌمحتّس  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

ٚألاْ أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ ْٕؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌمٕٛجش جٌّهطٍفس ٚذاػحفس جٌهحِحش ْٕكظً ػٍٝ ضأغ١ٍجش ِهطٍفس 

 غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Material / Map Browser ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Diffuse Colorجٌّمحذً ٌمٕحز 

Swirl ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Swirl ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٚذحٌؼغؾ ػٍٝ ٍِذغ جٌٍْٛ Swirl Color Setup ْطؿى جٌمُٓ Swirl Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

Swirlُٖ أٚ جٌهحط١س Baseٌٍهحط١س  ق١ع ٠ّػً  )  ْٛف ضظٍٙ ٔحفًز جٌطكىُ ذحٌٍْٛ ٌطكىو ِٕٙح جٌٍْٛ جًٌٞ ض٠ٍى

 أِح أيج أٌوش ػًّ ( ف١ّػً ٌْٛ جٌىٚجِس Swirlجٌهحط١س  أٌْٛ ألأْحْٟ ٌٍهحِس أِح أٌٍْٛ Baseٌْٛ جٌهحط١س 

 None ٚذحٌٕٓرس ٌٌٍُ Swapِح ػ١ٍه ألا أْ ضٕمٍ جٌٌُ  Swirl ٚ ٌٍهحط١س Baseضرحوي ذ١ٓ ألأٌٛجْ ٌٍهحط١س 

 Material / Mapضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  فؼٕى جٌؼغؾ ػ١ٍٗ Color #2 ٚ أٌهحط١س Color #1أِحَ جٌهحط١س 

Browserْطؿى جٌهحط١سغُ جٌطٟ ض٠ٍى٘ح  غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Color Contrast  ٚضؼًّ ػٍٝ ضكى٠ى وٌؾس 

 Swirl ٚجٌهحط١س Swirl فطؼًّ ػٍٝ جٌطكىُ ذىػحفس أٌٍْٛ Swirl Intensityجٌطرح٠ٓ ذ١ٓ أ١ٌٔٛٓ ِٚٓ جٌهحط١س 

Amount ٌٍْٛ٠طُ ِٓ نلاٌٙح جٌطكىُ ذى١ّس أ Swirl ُٗ  ْطؿى Swirl Appearanceِٚٓ جٌمُٓ  جًٌٞ ٠طُ ُِؾ

 جٌطٟ ضؼًّ ػٍٝ Constant Detailق١ع ضؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ جٌشىً جٌكٍُٟٚٔ ٌٍهحِس ٚجٌهحط١س  Twistجٌهحط١س 

ٚجٌهحط١س  Center Position x ْطؿى جٌهحط١س Swirl Locationجٌطكىُ ذحٌطفحط١ً ٌٍهحِس ِٚٓ جٌمُٓ 

Center Position y ٓق١ع ضؼّلاْ ػٍٝ جٌطكىُ فٟ ضغ١١ٍ ِٛػغ جٌشىً جٌكٍُٟٚٔ فٟ جضؿح١٘ٓ ٌٍّك٠ٌٛ x ٚ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

y ُٓجٌم ِٓٚ Configuration ْطؿى جٌهحط١س Random Seed  ٍُٟٔٚق١ع ضؼًّ ػٍٝ ضغ١١ٍ جٌشىً جٌك

 .ٌٍهحِس ذشىً ػشٛجتٟ وّح ِٛػف ذحٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

لاقظ  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

ألاْ ْٛف ٔمَٛ ألاْ لُ ذفطف  ٌؼًّ نحِحش ضأغ١ٍ قٍُٟٚٔ جٌشىً ٌىٚجِس ِػلًا أٚ ػحطفس  Swirlٚجٌهحِس ضأغ١ٍ 

 Assign Material to ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

Selection جٌطحٌٟ جٌشىً فٟ وّح . 

 

 

 Swirl Parametersجٌمحتّس 
 Swirl Color Setupجٌمُٓ 

 Baseجٌهحط١س 

 Swirlأٌهحط١س 
   Color Contrastجٌهحط١س

 Swirl Amountجٌهحط١س 

 Swirl Intensityجٌهحط١س 

 ٌؼًّ نحِحش ضأغ١ٍ قٍُٟٚٔ Swirlجٌهحِس لاقظ ضأغ١ٍ 

 ػٍٝ وٍز جٌهحِس جٌشىً ٌىٚجِس ِػلًا أٚ ػحطفس

 Swirl Appearanceجٌمُٓ 

 Twistجٌهحط١س 

 Constant Detailجٌهحط١س 

 Swirl Locationجٌمُٓ 

 Center Position xجٌهحط١س 

 Center Position yجٌهحط١س 

 Configurationجٌمُٓ 

 Random Seedجٌهحط١س 



  ألاقطٍجفAutodesk 3ds Max 2011ٟجٌىطحخ 

87 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Standardالخاماث القٍاسٍت 

 ذحلإػحفس ئٌٝ جٌهحِحش جٌٓحذمس ٠ّىٓ جٌٛطٛي ئٌٝ نحِحش أنٍٜ ل١ح١ْس ٌٙح ضأغ١ٍجش نحطس

 Blend جٌهحِس – 1

 ٌىِؽ نحِط١ٓ ِغ ذؼغ ٚجٌطكىُ ذؼ١ٍّس جٌىِؽ غُ جٌكظٛي ػٍٝ نحِس غحٌػس Blendٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌهحِس 

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ ِهطٍفس و١ٍحً ػٓ جٌهحِحش جٌٓحذمس ٚ

Reset ْٟٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ى Geometry ٍٝأػغؾ ػ 

 .ٚئٔشحء وٍز وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Sphereجٌٌُ وٍز 

 

أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Standard  ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًزMaterial / Map Browser جٌمحتّس  غُ ذؼى يٌه ِٓStandard  ٍأنط

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Blend ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Blendجٌهحِس 

 

 Materialجٌٕحفًز 

Editor 

 Standardجٌٌُ 

 / Materialجٌٕحفًز 

Map Browser 

 Blendجٌهحِس 

 Standardجٌمحتّس 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Replace Material ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب جٌٍْحٌس Blendٚذؼى جٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

جْطؼّحٌٙح وهحِس فٍػ١س أنطٍ أٞ ٚجقى غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ : قًف جٌٍْحٌس جٌمى٠ّس ٚغح١ٔحً : ٟٚ٘ ضٓأٌه ػٓ أٚلًا 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Okِٛجفك 

 

 ٠ٚٛؾى أِحِٙح جٌٌُ Material 1 ْٛف ضظٍٙ جٌهحط١س Blend Basic Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

Material #0 (Standard) ٚ  جٌهحط١سMaterial 2 ٌٌُ٠ٚٛؾى أِحِٙح ج Material #1 (Standard) وّح 

. ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ضٕطمً ئٌٝ Material #1 (Standard)جٌٌُ  أٚ Material #0 (Standard)ق١ع ػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 ٚ Material 1 ق١ع ضطّىٓ ِٓ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ أٚ جٌهحِس ٌٍهحط١ط١ٓ Material Editorجٌمٛجتُ جٌٍت١ٓ١س ٌٍٕحفًز 

Material 2 (  ًٌىِؽ نحِط١ٓ أٚ ١ٌٔٛٓ ِغ ذؼغ ٚجٌطكىُ ذؼ١ٍّس جٌىِؽ غُ جٌكظٛي ػٍٝ نحِس غحٌػس ِهطٍفس و١ٍح

 Blinn Basic غُ ِٓ جٌمحتّس Material #0 (Standard)جٌٌُ ألاْ أٔمٍ ػٍٝ  ( ػٓ جٌهحِحش جٌٓحذمس

Parameters غ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س Ambient ٚجٌهحط١س Diffuse ُٓغُ ِٓ جٌم Specular Highlights 

 ٌطلاقظ جَو٠حو 4 ئٌٝ Glossiness ِػلًا ٚل١ّس جٌهحط١س 93 ئٌٝ Specular Levelغ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س 

 .جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز ػٍٝ ْـف وٍز جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Replace Materialجٌٍْحٌس 

 Okجٌٌُ ِٛجفك 

 Blend Basic Parametersجٌمحتّس 

 Material 1جٌهحط١س 

 Material 2جٌهحط١س 

ٌطلاقظ جَو٠حو جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز ػٍٝ ْـف 

 ٚضغ١ٍ جٌٍْٛ وٍز جٌهحِس

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

 Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Specular Highlightsجٌمُٓ 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Glossinessجٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

ٚألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ  Blend Basic Parameters ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parentألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Material #1 (Standard)  أِحَ جٌهحط١سMaterial 2 غُ ِٓ جٌمحتّس Blinn Basic Parameters ٍغ١ 

 غ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س Specular Highlights غُ ِٓ جٌمُٓ Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientأٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

Specular Level ٌِٝػلًا ٚل١ّس جٌهحط١س 93 ئ Glossiness ٌٌٝطلاقظ جَو٠حو جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز 4 ئ 

 .ػٍٝ ْـف وٍز جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ٚألاْ ِٓ جٌهحط١س  Blend Basic Parameters ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parentألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Mix Amountٌٟ٠ّىٓ جٌطكىُ ذٕٓرس جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ٚضٓطهىَ ًٖ٘ جٌهحط١س لانط١حٌ نحِس ضٓطهىَ ٌٍىِؽ ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ أٚ جٌهحِط١ٓ Maskٚألاْ أٔطمً ئٌٝ جٌهحط١س 

 Material / Mapضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ ٌٙح Mask ِٓ جٌهحط١س جٌطٟ ضُ جنط١حٌّ٘ح غُ

Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Dent ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Dent ٌٓطلاقظ جٌىِؽ ذ١ 

 .ج١ٌٍٔٛٓ ِٓ نلاي ًٖ٘ جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

 ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

Diffuse 

 Specular Highlightsجٌمُٓ 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Glossinessجٌهحط١س 

 ػٍٝ وٍز جٌهحِس ذٕٓرس جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓلاقظ 

 Go to Parentجٌٌُ 

 Blend Basic Parametersجٌمحتّس 

 ٠ّىٓ جٌطكىُ ذٕٓرس جٌىِؽ Mix Amountجٌهحط١س 

 ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

لاقظ  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

ألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس ألاْ لُ ذفطف  ٌطلاقظ جٌىِؽ ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ ِٓ نلاي ًٖ٘ جٌهحِس Dentٚضأغ١ٍ جٌهحِس 

 Assign Material to Selection ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّىؼدجٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف 

 . جٌطحٌٟ جٌشىً فٟوّح 

 

 Double Sided جٌهحِس – 2

 ٌؼًّ نحِس ضىْٛ ف١ٙح نحِس جٌٓـف جٌهحٌؾٟ ِهطٍفس ػٓ نحِس Double Sidedٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌهحِس 

 ٚورٍ Resetألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ جٌٓـف جٌىجنٍٟ ٚ

 أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ أذ٠ٍك Geometryِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

Teapot  ٌٟٚئٔشحء أذ٠ٍك وّح فٟ جٌشىً جٌطح. 

 ٌطلاقظ جٌىِؽ ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ ِٓ نلاي ًٖ٘ جٌهحِس

Dentػٍٝ وٍز جٌهحِس  

 أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ جٌّؿحٌٚ Mask ِٓ جٌهحط١س غُ

 Material / Mapضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز ٌٙح 

Browser غُ ذؼى يٌه أنطٍ جٌهحِس Dent 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 غُ لُ فٟ Teapot Parts ْطؿى جٌمُٓ Parametersغُ ذؼى يٌه أضؿٗ ٔكٛ ش٠ٍؾ جٌهظحتض ِٚٓ جٌمحتّس 

 وّح ٠ٛػف جٌشىً Lid ٚجٌهحط١س Spout ٚجٌهحط١س Handleأَجٌص جنط١حٌ ٍِذغ جلانط١حٌ ٌىً ِٓ جٌهحط١س 

 .جٌطحٌٟ 

 

أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Standard  ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًزMaterial / Map Browser جٌمحتّس  غُ ذؼى يٌه ِٓStandard  ٍأنط

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Double Sided ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Double Sidedجٌهحِس 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 Replace ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب جٌٍْحٌس Double Sidedٚذؼى جٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

Material جْطؼّحٌٙح وهحِس فٍػ١س أنطٍ أٞ ٚجقى غُ أٔمٍ : قًف جٌٍْحٌس جٌمى٠ّس ٚغح١ٔحً :  ٟٚ٘ ضٓأٌه ػٓ أٚلًا

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Okػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 

  Facing Material ْٛف ضظٍٙ جٌهحط١سDouble Sided Basic Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

 ٠ٚٛؾى أِحِٙح جٌٌُ  Back Materialجٌهحط١س ٚ ٠ٚMaterial #25 (Standard)ٛؾى أِحِٙح جٌٌُ 

Material #26 (Standard) ٌٟوّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 ضٕطمً ئٌٝ Material #26 (Standard)جٌٌُ  أٚ Material #25 (Standard)ق١ع ػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 Facing ق١ع ضطّىٓ ِٓ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ أٚ جٌهحِس ٌٍهحط١ط١ٓ Material Editorجٌمٛجتُ جٌٍت١ٓ١س ٌٍٕحفًز 

Material ٚ Back Material   ٌٍٟؼًّ نحِس ضىْٛ ف١ٙح نحِس جٌٓـف جٌهحٌؾٟ ِهطٍفس ػٓ نحِس جٌٓـف جٌىجن

 غ١ٍ أٌٍْٛ Blinn Basic Parameters غُ ِٓ جٌمحتّس Material #25 (Standard)جٌٌُ ألاْ أٔمٍ ػٍٝ 

 Specular غ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س Specular Highlights غُ ِٓ جٌمُٓ Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientٌٍهحط١س 

Level ٚل١ّس جٌهحط١س Glossiness ٌطلاقظ جَو٠حو جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز ػٍٝ ْـف وٍز جٌهحِس وّح 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Replace Materialجٌٍْحٌس 

 Okجٌٌُ ِٛجفك 

 Double Sided Basic Parametersجٌمحتّس 

   Back Materialجٌهحط١س

   Facing Materialجٌهحط١س
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

ٚألاْ أٔمٍ  Double Sided Basic Parameters ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parentألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 Blinn Basic غُ ِٓ جٌمحتّس  Back Materialأِحَ جٌهحط١س Material #26 (Standard)ػٍٝ جٌٌُ 

Parameters غ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س Ambient ٚجٌهحط١س Diffuse ُٓغُ ِٓ جٌم Specular Highlights 

 ٌطلاقظ جَو٠حو جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز Glossiness ٚل١ّس جٌهحط١س Specular Levelغ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س 

 .ػٍٝ ْـف وٍز جٌهحِس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

ٚألاْ ِٓ جٌهحط١س  Blend Basic Parameters ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parentألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Translucencyٌٟ٠ّىٓ جٌطكىُ ذٕٓرس جٌىِؽ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ أٚ ج١ٌٍٔٛٓ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ألاْ لُ ذطى٠ٍٚ جٌىحتٓ ل١ٍلًا ذٛجْـس ٌَ جٌطى٠ٍٚ ٌىٟ ضطّىٓ ِٓ ٌؤ٠س جٌىحتٓ فٟ جٌّٕفً إٌّٔظٌٛٞ ِٓ جٌىجنً 

 .ٚجٌهحٌؼ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 لاقظ ضأغ١ٍ ألأٌٛجْ ٚ ألإػحءز ػٍٝ وٍز جٌهحِس

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

Specular Level 

 Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Specular Highlightsجٌمُٓ 

 Glossinessجٌهحط١س 

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

 Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Specular Highlightsجٌمُٓ 

 Glossinessجٌهحط١س 

 Specular Levelجٌهحط١س 

 Blend Basic Parametersجٌمحتّس 

 ٠ّىٓ جٌطكىُ ذٕٓرس جٌىِؽ Translucencyِٓ جٌهحط١س 

 أٚ ج١ٌٍٔٛٓ ذ١ٓ جٌهحِط١ٓ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

لاقظ  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

 ٌؼًّ نحِس ضىْٛ ف١ٙح نحِس جٌٓـف جٌهحٌؾٟ ِهطٍفس ػٓ نحِس جٌٓـف جٌىجنٍٟ Double Sidedضأغ١ٍ جٌهحِس 

 ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف ألاْ لُ ذفطف ٚ

 . جٌطحٌٟ جٌشىً فٟ وّح Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 

  Raytrace جٌهحِس – 3

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ  ٌؼًّ نحِس ألأْـف جٌؼحوٓس أٚ جٌشفحفس Raytraceٚٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌهحِس 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س Resetأػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

ٚئٔشحء أذ٠ٍك وّح ٠ٛػف جٌشىً  Teapot أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ أذ٠ٍك Geometryجلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .جٌطحٌٟ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Standard  ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًزMaterial / Map Browser جٌمحتّس  غُ ذؼى يٌه ِٓStandard  ٍأنط

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Raytrace ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Raytraceجٌهحِس 

 

 ْٛف ضظٍٙ جٌؼى٠ى ِٓ جٌهظحتض ٌطؼى٠ً جلأٌٛجْ Raytrace Basic Parametersغُ ذؼى يٌه ِٓ جٌمحتّس 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ ٚشىز جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز

 

لاقظ  لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

 ٌؼًّ نحِس ضىْٛ ف١ٙح نحِس جٌٓـف جٌهحٌؾٟ ِهطٍفس ػٓ نحِس جٌٓـف جٌىجنٍٟ Double Sidedضأغ١ٍ جٌهحِس 

 ٚيٌه ِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف ألاْ لُ ذفطف ٚ

 . جٌطحٌٟ جٌشىً فٟ وّح Assign Material to Selectionجٌٌُ 

 Raytrace Basic Parametersجٌمحتّس 

 ػٍٝ وٍز جٌهحِس  Raytraceلاقظ ضأغ١ٍ جٌهحِس 

 Material Editorجٌٕحفًز 

ْٛف ضظٍٙ جٌؼى٠ى ِٓ جٌهظحتض ٌطؼى٠ً جلأٌٛجْ 

 ٚشىز جلإػحءز ِٚٓحقس جلإػحءز
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

  Top / Bottom جٌهحِس – 4

ِػلًا  ) ٌىِؽ نحِط١ٓ ِهطٍفط١ٓ أقىجّ٘ح فٟ جٌؿٙس جٌؼ١ٍح ٌٍىحتٓ Top / Bottomٚفٟ جٌكم١مس ضٓطهىَ جٌهحِس 

ألاْ لُ ذفطف طفكس ٚ( ِػلًا ٔظف جٌىٍز جٌٓفٍٟ ) ٚجلأنٍٜ فٟ جٌؿٙس جٌٓف١ٍس ٌٍىحتٓ  (ٔظف جٌىٍز جٌؼٍٛٞ 

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً Resetؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

ٚئٔشحء وٍز وّح فٟ جٌشىً  Sphere أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ وٍز Geometryجٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 .جٌطحٌٟ 

 

أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ  غُ Material Editor ٌطظٍٙ أ١ٌه جٌٕحفًز Material Editorغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Standard  ضلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًزMaterial / Map Browser جٌمحتّس  غُ ذؼى يٌه ِٓStandard  ٍأنط

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Top / Bottom ٚيٌه ذحٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس Top / Bottomجٌهحِس 
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 Replace ْٛف ضظٍٙ أ١ٌه ػ٠ُُٞ جٌمحٌب جٌٍْحٌس Top / Bottomٚذؼى جٌٕمٍ ٔمٍز ُِوٚؾس ػٍٝ جٌهحِس 

Material جْطؼّحٌٙح وهحِس فٍػ١س أنطٍ أٞ ٚجقى غُ أٔمٍ : قًف جٌٍْحٌس جٌمى٠ّس ٚغح١ٔحً :  ٟٚ٘ ضٓأٌه ػٓ أٚلًا

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Okػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 

 ٠ٚٛؾى أِحِٙح جٌٌُ  Top Material ْطؿى جٌهحط١سTop / Bottom Basic Parametersغُ ِٓ جٌمحتّس 

Material #25 (Standard) ٚ  جٌهحط١سBottom ٌٌُ٠ٚٛؾى أِحِٙح ج Material #26 (Standard) وّح 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ضٕطمً ئٌٝ Material #1 (Standard)جٌٌُ  أٚ Material #0 (Standard)ق١ع ػٕى جٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

  Top Material ق١ع ضطّىٓ ِٓ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ أٚ جٌهحِس ٌٍهحط١ط١ٓ Material Editorجٌمٛجتُ جٌٍت١ٓ١س ٌٍٕحفًز 

ٚBottom   ٌٍىِؽ نحِط١ٓ ِهطٍفط١ٓ أقىجّ٘ح فٟ جٌؿٙس جٌؼ١ٍح ٌٍىحتٓ ٚجلأنٍٜ فٟ جٌؿٙس جٌٓف١ٍس ٌٍىحتٓ ألاْ أٔم

 غ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س Blinn Basic Parameters غُ ِٓ جٌمحتّس Material #25 (Standard)جٌٌُ ػٍٝ 

Ambient ٚجٌهحط١س Diffuse ٌٌٟطلاقظ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ٌٕظف وٍز جٌهحِس جٌؼٍٛٞ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ٚألاْ أٔمٍ  Top / Bottom Basic Parameters ٌٍؼٛوز ئٌٝ جٌمحتّس Go to Parentألاْ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 Blinn Basic Parameters غُ ِٓ جٌمحتّس  Bottomأِحَ جٌهحط١س Material #26 (Standard)ػٍٝ جٌٌُ 

 Replace Materialجٌٍْحٌس 

 Okجٌٌُ ِٛجفك 

 Top / Bottom Basic Parametersجٌمحتّس 

 Top Materialجٌهحط١س 

 Bottomجٌهحط١س 

 ٌطلاقظ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ٌٕظف وٍز جٌهحِس جٌؼٍٛٞ

 Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 
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 ٌطلاقظ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ٌٕظف وٍز جٌهحِس  جٌٓفٍٟ وّح Diffuse ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

  غ١ٍ نٍف١س ِشٙى جٌّؼحٌؿس أٚ جٌمٍجءز غُ ذؼى يٌهألاْ

لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿس ٌطشح٘ى جٌّشٙى ٚضظٍٙ جٌطأغ١ٍجش 

 ٌىِؽ Top / Bottomلاقظ ضأغ١ٍ ضٓطهىَ جٌهحِس 

نحِط١ٓ ِهطٍفط١ٓ أقىجّ٘ح فٟ جٌؿٙس جٌؼ١ٍح ٌٍىحتٓ أٞ 

ٔظف جٌىٍز جٌؼٍٛٞ ٚجلأنٍٜ فٟ جٌؿٙس جٌٓف١ٍس ٌٍىحتٓ 

 ٚيٌه جٌّىؼدألاْ ْٛف ٔمَٛ ذطرى٠ً جٌهحِس جٌطٟ لّٕح ذؼٍّٙح ػٍٝ ْـف ألاْ لُ ذفطف أٞ ٔظف جٌىٍز جٌٓفٍٟ ٚ

 . جٌّؿحٌٚ جٌشىً فٟ وّح Assign Material to Selectionِٓ نلاي جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

 ق١ع ِٓ ٕ٘ح ٠طُ ضكى٠ى جضؿحٖ Coordinates ْطؿى جٌمُٓ Top / Bottom Basic Parametersِٚٓ جٌمحتّس 

 ٟٚ٘ جٌهحط١س جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ق١ع Worldػ١ٍّس جٌىِؽ ٌٍهحِط١ٓ أٚ ج١ٌٍٔٛٓ وّح ٠كٛٞ ػٍٝ جٌهحط١س 

ػٕى جٌؼغؾ ذٌُ جٌفأٌز جلأ٠ّٓ ػٍٝ وٍز جٌهحِس ْٛف ضظٍٙ لحتّس ِٓ جلانط١حٌجش ٚألاْ لُ ذحنط١حٌ جلانط١حٌ 

Drag / Rotate ْٛف ٠طكٛي شىً ِإشٍ جٌفأٌز ألاْ قحٚي ضى٠ٍٚ وٍز جٌهحِس ضلاقظ أْ جٌهحِس غحذطس ِّٙح 

 . ٟ٘ جٌّهطحٌز وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Worldلّص ذطى٠ٍٚ وٍز جٌهحِس ٚيٌه لاْ جٌهحط١س 

 

 ٚألاْ لُ ذٛجْـس ِإشٍ Local ئٌٝ جٌهحط١س World أٔطمً ِٓ جٌهحط١س Coordinatesٚألاْ ِٓ جٌمُٓ 

جٌفأٌز ٚقحٚي ضى٠ٍٚ وٍز جٌهحِس ٌطلاقظ أْ جٌهحِس غ١ٍ غحذطس ق١ع ضطكٍن ػٕى ضى٠ٍٚ وٍز جٌهحِس ٚيٌه لاْ 

 . ٟ٘ جٌّهطحٌز وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Localجٌهحط١س 

 ٌطلاقظ ضغ١١ٍ جٌٍْٛ ٌٕظف وٍز جٌهحِس  جٌٓفٍٟ

 Blinn Basic Parametersجٌمحتّس 

 ٚجٌهحط١س Ambientغ١ٍ أٌٍْٛ ٌٍهحط١س 

Diffuse 

 Drag / Rotateجلانط١حٌ 

ػٕى جٌؼغؾ ذٌُ جٌفأٌز جلأ٠ّٓ ػٍٝ وٍز جٌهحِس ْٛف ضظٍٙ 

 لحتّس ِٓ جلانط١حٌجش



  ألاقطٍجفAutodesk 3ds Max 2011ٟجٌىطحخ 

99 
جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ق١ع ضٓطهىَ ٌطك٠ٍه جٌكى position ْطؿى جٌهحط١س Top / Bottom Basic Parametersِٚٓ جٌمحتّس 

 ِػلًا 85 ئٌٝ positionجٌفحطً ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ أٚ جٌهحِط١ٓ ئٌٝ جلأػٍٝ أٚ جلأْفً ألاْ لُ ذطغ١١ٍ ل١ّس جٌهحط١س 

ٌطلاقظ أْ جٌٍْٛ جًٌٞ فٟ جلأْفً أطرف أوػٍ أٞ أْ جٌكى جٌفحطً ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ أطرف ئٌٝ جلأػٍٝ ٚػٕىِح ضظرف 

 ٠ظرف ج١ٌٍٔٛٓ ِطٓح٠ٚحْ ٠ٚىْٛ جٌكى جٌفحطً 50 ئٌٝ  ٠هطفٟ جٌٍْٛ جلأػٍٝ أِح أيج لّص ذطم١ًٍ جٌم١ّس100جٌم١ّس 

 ْٛف ٠هطفٟ 0 ْٛف ٠ظرف جٌٍْٛ جًٌٞ فٟ جلأػٍٝ أوػٍ ٚػٕى 50فٟ جٌْٛؾ أِح أيج لٍٍص جٌم١ّس ئٌٝ ألً ِٓ 

 .جٌٍْٛ جٌّٛؾٛو فٟ جلأْفً وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

  

 

ٌطلاقظ أْ جٌٍْٛ   أٚ جٌمٍجءز لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿسغُ ذؼى يٌه

جًٌٞ فٟ جلأْفً أطرف أوػٍ أٞ أْ جٌكى جٌفحطً ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ 

 . جٌّؿحٌٚ جٌشىً فٟوّح أطرف ئٌٝ جلأػٍٝ 

 

 ق١ع ضٓطهىَ ٌطٕؼ١ُ جٌىِؽ ذ١ٓ Blend ْطؿى جٌهحط١س Top / Bottom Basic Parametersِٚٓ جٌمحتّس 

 .أ١ٌٍٔٛٓ أٚ جٌهحِط١ٓ فٟ جٌكى جٌفحطً غ١ٍ جٌم١ّس ٚلاقظ جٌفٍق  وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Coordinatesجٌمُٓ 

 Localجٌهحط١س 

 Worldجٌهحط١س 

ضلاقظ أْ جٌهحِس غ١ٍ غحذطس ق١ع ضطكٍن ػٕى ضى٠ٍٚ وٍز 

 جٌهحِس

 Top / Bottom Basic Parametersجٌمحتّس 

  85 ئٌٝ positionألاْ لُ ذطغ١١ٍ ل١ّس جٌهحط١س 

ٌطلاقظ أْ جٌٍْٛ جًٌٞ فٟ جلأْفً أطرف أوػٍ أٞ أْ 

 جٌكى جٌفحطً ذ١ٓ ج١ٌٍٔٛٓ أطرف ئٌٝ جلأػٍٝ
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 Video Post  بوسجوالفٍذي

 ق١ع ْطكطحؼ أ١ٌٙح وػ١ٍجً فٟ 3Ds Max ٘ٛ ِٓ جٌّإغٍجش جٌٍجتؼس فٟ جٌرٍٔحِؽ Video Post  ذْٛصٚجٌف١ىٞ

ػٍّه ٚنظٛطحً فٟ جٌّشح٘ى جٌطٟ ضكطحؼ ئٌٝ ِإغٍجش جٌٍّؼحْ أٚ جٌطٛ٘ؽ أٚ جْطهىجَ فلاضٍ ِٓ ذٍجِؽ أنٍٜ 

 ِؼحٌؿس نحطس ف١ٗ وّح ٍْٕٜ فٟ جلأِػٍس Video Post  ذْٛصٚجٌف١ىٞ وّح ٠ٛؾى فٟ ٠3Ds Maxمرٍٙح جٌرٍٔحِؽ 

 . أْ شحء جلله Video Post  ذْٛصٚجٌف١ىٞجٌمحوِس ْٕٚطـٍق ذحٌطفظ١ً ئٌٝ 

 Video Post  بوسجوالفٍذيكٍفٍت الوصول إلى 

 ًْٙ ٌٍغح١ٌس ق١ع ِٓ نلاي ش٠ٍؾ 3Ds Max فٟ جٌرٍٔحِؽ Video Post  ذْٛصٚجٌف١ىٞأْ جٌٛطٛي ئٌٝ 

 ٌطظٍٙ أ١ٌه لحتّس ِٓ جلانط١حٌجش غُ أٔطمً نلاي ًٖ٘ جٌمحتّس Renderingجٌمٛجتُ جٌؼٍٛٞ أضؿٗ ٔكٛ جٌمحتّس 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Video Postٚأنطٍ جلانط١حٌ 

لاقظ ضأغ١ٍ ضٕؼ١ُ جٌكى جٌفحطً ذٓ ج١ٌٍٔٛٓ ػٍٝ وٍز 

 جٌهحِس

 ق١ع ضٓطهىَ ٌطٕؼ١ُ جٌىِؽ ذ١ٓ Blendجٌهحط١س 

 أ١ٌٍٔٛٓ أٚ جٌهحِط١ٓ فٟ جٌكى جٌفحطً

ٌطلاقظ   أٚ جٌمٍجءز لُ ذؼ١ٍّس جٌّؼحٌؿسغُ ذؼى يٌه

ضٕؼ١ُ جٌىِؽ ذ١ٓ أ١ٌٍٔٛٓ أٚ جٌهحِط١ٓ فٟ جٌكى 

 . جٌّؿحٌٚ جٌشىً فٟ وّح جٌفحطً
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 Video Post  بوسجوالفٍذيحقسٍماث نافذة 

 ئٌٝ غلاغس ألٓحَ جٌمُٓ جلأٚي ٚ٘ٛ جٌمُٓ جٌؼٍٛٞ ٚجًٌٞ ٠ّٓٝ ذش٠ٍؾ Video Post  ذْٛصٚجٌف١ىٞضمُٓ ٔحفًز 

جلأوٚجش جٌؼٍٛٞ ٚجٌمُٓ جٌػحٟٔ ٚ٘ٛ جٌمُٓ جلأْٚؾ ٚجًٌٞ ٠ّػً ْحقس أظٙحٌ جٌؼٕحطٍ جٌّؼحفس ٌٍف١ى٠ٛ ذْٛص 

ٚجٌمُٓ جٌٓفٍٟ ٚجًٌٞ ٠ّٓٝ ذش٠ٍؾ جلأوٚجش جٌٓفٍٟ ق١ع ٠ٓطهىَ ٌٍطىر١ٍ ٚجٌطظغ١ٍ ٚػىو جٌىحوٌجش ذىً ضأغ١ٍ 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 
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 (شرٌط الأدواث العلوي  )القسم الأول 

ق١ع ٠كٛٞ ػٍٝ جٌؼى٠ى ِٓ جلأٌَجٌ جٌطٟ  جٌمُٓ جلأٚي ٚ٘ٛ جٌمُٓ جٌؼٍٛٞ ٚجًٌٞ ٠ّٓٝ ذش٠ٍؾ جلأوٚجش جٌؼٍٛٞ

 .ضًٓٙ ٌٕح ِٓ جٌؼًّ وّح أٔٙح ضهطظٍ ػ١ٍٕح جٌٛلص ٚجٌشىً جٌطحٌٟ ٠ٛػف يٌه 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 (ساحت العناصر المضافت  )القسم الثانً 

 .ٚ٘ٛ جٌمُٓ جلأْٚؾ ٚجًٌٞ ٠ّػً ْحقس أظٙحٌ جٌؼٕحطٍ جٌّؼحفس ٌٍف١ى٠ٛ ذْٛص وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 

New Sequence ؾى٠ىز ٍٍْٓس 
Open Sequence فطف ٍٍْٓس  
Save Sequenceقفظ ٍٍْٓس  

Edit Current Event ًْ  قح١ٌحً ٔشحؽ ضؼى٠

Delete Current Event قح١ٌحً ٔشحؽ قًف 

Swap Events ضرحويِ أقىجظ 
Execute Sequence ًْ  ٍٍْٓسً ٔفّ

Edit Range Bar ًِىٜ نؾ ضؼى٠ 
Align Selected Left ْجلانط١حٌ ٠ٓحٌجً ٌضّد 

Align Selected Right ْجلانط١حٌ ١ّ٠ٓ ٌضّد 
Make Selected Same Size ًّجٌكؿُ ٔفّ جلانط١حٌ ػ 

Add Selectedجلانط١حٌ  ئػحفس 
Add Scene Eventِشٙىِ قىظَ  ئػحفس 

Add Image Input Event ٔشحؽ أونً طٌٛزً ئػحفس 
Add Image Filter Event فٍطٍ ٔشحؽ طٌٛزً ئػحفس 

Add Image Layer Event ٔشحؽ ؿرمس طٌٛزً ئػحفس 
Add Image Output Event ٔشحؽ أنٍجؼ طٌٛزً ئػحفس 

Add External Event ٔشحؽ نحٌؾٟ ئػحفس 
Add Loop Event قٍمس  ئػحفس ٔشحؽ 

ٕ٘ح ْٛف ٠طُ ئػحفس 

 ذْٛص ٚػٕحطٍ جٌف١ىٞ

ِٓ جٌىح١ٍِج أٚ أٞ 

 ضأغ١ٍ أنٍ

ٕ٘ح ْٛف ٠طُ ئػحفس ْلاًْ جٌىحتٓ أٚ جٌؼٕظٍ ق١ع ٠ّىٓ 

 جٌطكىُ ذحٌطأغ١ٍ ٌٍؼٕظٍ ٚ ػىو جٌىحوٌجش جٌهحطس ذىً ػٕظٍ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 (شرٌط الأدواث السفلً  )القسم الثالث 

ٚجٌمُٓ جٌٓفٍٟ ٚجًٌٞ ٠ّٓٝ ذش٠ٍؾ جلأوٚجش جٌٓفٍٟ ق١ع ٠ٓطهىَ ٌٍطىر١ٍ ٚجٌطظغ١ٍ ٚػىو جٌىحوٌجش ذىً ضأغ١ٍ 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 

 

 

 

 Video Post بوسج والفٍذي: أول مثال 

 ذْٛص ٘ٛ ِٓ جٌّإغٍجش جٌٍجتؼس فٟ جٌرٍٔحِؽ ق١ع ٠مَٛ جٌرٍٔحِؽ ذاػحفس ٔشٍجش ٚ ٚٚفٟ جٌكم١مس أْ جٌف١ىٞ

ألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ  ذْٛص ٚٚئػحءز ؾ١ٍّس ِٓ نلاي جٌؼى٠ى ِٓ جٌفلاضٍ جٌّطٛفٍ فٟ جٌف١ىٞ

 ٚورٍ ِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ Resetٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأٍِ 

 . ٚ أذ٠ٍك وّح فٟ جٌشىً جٌطحٌٟ  Teapot أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ أذ٠ٍك Geometryجٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

 

 غُ Target ْطؿى ٔٛػ١ٓ ِٓ جٌىح١ٍِج أنطٍ جٌٕٛع Cameraج٢ْ ٚذؼى أٔشحء جلإذ٠ٍك أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ وح١ٍِج 

 .أٔشحء وح١ٍِج ٚٚؾٗ جٌىح١ٍِج جضؿحٖ ألإذ٠ٍك وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ِؼٍِٛحش ػٓ ِٓحٌ جٌىحوٌجش ِغ ِؼٍِٛحش أنٍٜ

 ٌطك٠ٍه جٌىحوٌ

 جٌطكؿ١ُ جًٌجضٟ

 ٌطىر١ٍ أٚ ضظغ١ٍ ػىو جٌىحوٌجش جٌّهطحٌز

 ٌطىر١ٍ أٚ ضظغ١ٍ جٌّٓحٌ
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ٌطلاقظ Keyboard ِٓ ٌٛقس جٌّفحض١ف Cألاْ ٚذؼى أٔشحء جٌىح١ٍِج ٚضٛؾ١ٙٙح ئٌٝ جلإذ٠ٍك أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

ضكٛي جٌّشٙى ِٓ جٌّٕفً إٌّٔظٌٛٞ ٌٍٍؤ٠س ئٌٝ جٌىح١ٍِج غُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضك٠ٍه ٚقٍن جلإذ٠ٍك ذشىً 

ِٕحْد غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضكؿ١ُ ٚقؿُ جلإذ٠ٍك ذحٌشىً جًٌٞ ٠ٕحْره غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضى٠ٍٚ ٚوٌٚ جلإذ٠ٍك 

 .ل١ٍلًا وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

غُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ ألإذ٠ٍك ذٌُ جٌفأٌز جلأ٠ّٓ ٌطلاقظ ظٌٙٛ لحتّس ِٓ جلانط١حٌجش غُ أٔطمً ئٌٝ جلانط١حٌ 

Object Properties ٌٟٚٔمٍ ػ١ٍٗ ٌطلاقظ ظٌٙٛ ٔحفًز نظحتض جٌىحتٓ أذ٠ٍك وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 غ١ٍ Object ID ق١ع ْطؿى جٌهحط١س G-Bufferٚذؼى ظٌٙٛ ٔحفًز نظحتض جٌىحتٓ أذ٠ٍك أٔطمً ئٌٝ جٌمُٓ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 10ل١ّس جٌهحط١س ئٌٝ 

 

 G-Bufferجٌمُٓ 

 10 غ١ٍ ل١ّس جٌهحط١س ئٌٝ Object IDجٌهحط١س 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 أنطٍُٖ وّح ٠ٛػف Video Post ذْٛص ٚ فٟ ش٠ٍؾ جٌمٛجتُ ْطؿى جلانط١حٌ جٌف١ىRenderingٞألاْ ِٚٓ جٌمحتّس 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

  Add Scene Event ٚذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Video Post ذْٛص ٚغُ ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىٞ

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 غُ لُ ذحنط١حٌ جٌىحتٓ وح١ٍِج Add Scene Eventْطظٍٙ جٌٕحفًز  Add Scene Eventٚذؼى جٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Okِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ٚذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 

 Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىٞ

 Add Scene Eventجٌٌُ 

 Add Scene Eventجٌٕحفًز 

 غُ لُ ذحنط١حٌ جٌىحتٓ وح١ٍِج ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس

 Okأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 ٚئػحفس جٌىح١ٍِج ِغ Video Post ذْٛص ٚ ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىOkٞغُ ذؼى جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىِٞٓحٌجش جٌىح١ٍِج ئٌٝ 

 

 Add Image Filter ٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  Add Image Filter Eventألاْ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

Event ٟضأغ١ٍ نحص ف ُٗ  Video ذْٛص ٚجٌف١ىٞ غُ ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ْطؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌفلاضٍ ٚوً فٍطٍ ٌ

Post ٍغُ أنطٍ جٌفٍط Lens Effects Highlight ٌِٟح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Setup أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ Add Image Filter Eventغُ ذؼى يٌه ِٓ ٔفّ جٌٕحفًز 

 

 ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ Lens Effects Highlight ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Setupغُ ذؼى أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

Preview ٌطلاقظ ضك١ًّ طٌٛز ضٛػ١ك١س ذؼى يٌه أٔطمً ئٌٝ نظحتض جٌٕحفًز ِٚٓ جٌهحط١س Object ID ٍغ١ 

ُٗ ذؼى ظٌٙٛ ٔحفًز نظحتض ٌٍىحتٓ أذ٠ٍك : ِلاقظس  ) 10جٌم١ّس ئٌٝ  ضًوٍ ٠ؿد ٚػغ ٔفّ جٌٍلُ جًٌٞ ٚػؼط

 ذْٛص ْٚطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىٞ

Video Post 

 ئػحفس جٌىح١ٍِجْطلاقظ 

جٌٕحفًز ئػحفس ِٓحٌجش جٌىح١ٍِج ئٌٝ 

 Video Post ذْٛص ٚجٌف١ىٞ

 Add Image Filterٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز 

Event 

ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ْطؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌفلاضٍ ٚوً 

ُٗ ضأغ١ٍ نحص فٟ   Video ذْٛص ٚجٌف١ىٞفٍطٍ ٌ

Post ٍغُ أنطٍ جٌفٍط Lens Effects Highlight 

 Add Image Filter Eventجٌٕحفًز 

 Setupأػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

ًٚ٘ج جٌىلاَ ٠ٕـرك ػٍٝ أٞ ٌلُ فٟ 10  ٔفّ ل١ّس جٌهحط١س أٞ Object ID ٌٍهحط١س G-Bufferِٓ جٌمُٓ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Okغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك  (  ٌٍىحتObject IDٓجٌهحط١س 

 

 ٚئػحفس جٌفٍطٍ ِغ Video Post ذْٛص ٚ ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىOkٞغُ ذؼى جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 ِغ جٌىح١ٍِج ِٚٓحٌجش جٌىح١ٍِج جٌٓحذمس وّح ٠ٛػف جٌشىً Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىِٞٓحٌجش جٌفٍطٍ ئٌٝ 

 .جٌطحٌٟ 

 

 وّح Execute Video Post ٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  Execute Sequenceألاْ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Lens Effects Highlightْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز 

 ضلاقظ ضك١ًّ طٌٛز ضٛػ١ك١س

 10 غ١ٍ جٌم١ّس ئٌٝ Object IDِٓ جٌهحط١س 

 Previewجٌٌُ 

 Okأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 ذْٛص ْٚطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىٞ

Video Post 

ضلاقظ ئػحفس جٌفٍطٍ ِغ ِٓحٌجش جٌفٍطٍ ئٌٝ 

 ِغ Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىٞ

 جٌىح١ٍِج ِٚٓحٌجش جٌىح١ٍِج جٌٓحذمس
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 Execute Video جٌّٛؾٛو فٟ جٌٕحفًز Renderألاْ لُ ذطغ١١ٍ نٍف١س جٌّؼحٌؿس ٌٍرٍٔحِؽ غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Postٞذْٛص ٚ ١ٌطُ لٍجءز جٌّشٙى فٟ جٌرٍٔحِؽ ٚضظٍٙ ضأغ١ٍجش جٌفٍطٍ ٌٍٕحفًز جٌف١ى Video Post ٠ٚطُ لٍجءز 

 .جٌّشٙى ِٓ نلاي جٌىح١ٍِج وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Video Post بوسج والفٍذي: ثانً مثال 

 ضكٛٞ ػٍٝ ٔؿَٛ ٚوّح لى ضٍٜ ٠ح ػ٠ُُٞ جٌمحٌب فٟ ذؼغ جٌٍّفحش جٌطٟ ضُ ضظ١ّّٙح ػٍٝ جٌرٍٔحِؽ ٍِفحش جٌف١ىٞ

 ذْٛص ٚضٍّغ ضُٕي ِػً جٌّـٍ ػٍٝ جٌّشٙى ِغ جٌكٍوس فٟ جٌكم١مس ٌمى ضُ ػًّ ً٘ج جٌطأغ١ٍ ِٓ جٌٕحفًز جٌف١ىٞ

Video Post ٚ ٍِألاْ لُ ذفطف طفكس ؾى٠ىز أٚ أػغؾ ػٍٝ ٌَ جٌطـر١ك غُ ذؼى يٌه أنطٍ جلأReset ٍٚور 

 أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ أذ٠ٍك Geometryِٕفً جٌٍؤ٠س إٌّٔظٌٛٞ ١ٌشًّ ِٕحفً جٌٍؤ٠س جلأٌذؼس غُ ِٓ جٌٌُ ٕ٘ىْٟ 

Teapot  ٌٟأذ٠ٍك وٍز وّح فٟ جٌشىً جٌطح ٚ . 

 

 وّح Particle Systems ِٚٓ نلاي جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أنطٍ جٌمُٓ Geometryٕ٘ىْٟ غُ ذؼى يٌه ِٓ جٌٌُ 

 .٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 
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جٌؿُء جٌهحِّ ِٓ وطحخ ضىٌٕٛٛؾ١ح ٚجؾٙس جٌّؼٍِٛحش فٟ غٍٞ وٞ ِحوّ 

ُٗ  ٕ٘حن ؾُء أٚي ٚغحٟٔ ٚغحٌع ٌٚجذغ ضحذغ ٌٍؿُء جٌهحِّ لُ ذطك١ٍّ

 

 ألاْ لُ ذحٌٕمٍ ػ١ٍٗ غُ ضٛؾٗ ٔكٛ ِٕفً جٌٍؤ٠س Snow ْطؿى جٌٌُ Particle Systemsٚذؼى جنط١حٌ جٌمُٓ 

إٌّٔظٌٛٞ ٚذؼى يٌه لُ ذحٌؼغؾ ِغ جٌٓكد ػٍٝ جٌشرىس غُ ئفلاش ٌَ جٌفأٌز ٌطلاقظ أٔشحء ٍِذغ أذ١غ جٌٍْٛ 

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 غُ Target ْطؿى ٔٛػ١ٓ ِٓ جٌىح١ٍِج أنطٍ جٌٕٛع Cameraج٢ْ ٚذؼى أٔشحء جلإذ٠ٍك أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ وح١ٍِج 

 .أٔشحء وح١ٍِج ٚٚؾٗ جٌىح١ٍِج جضؿحٖ ألإذ٠ٍك وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 ٌطلاقظ Keyboard ِٓ ٌٛقس جٌّفحض١ف Cألاْ ٚذؼى أٔشحء جٌىح١ٍِج ٚضٛؾ١ٙٙح ئٌٝ جلإذ٠ٍك أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

ضكٛي جٌّشٙى ِٓ جٌّٕفً إٌّٔظٌٛٞ ٌٍٍؤ٠س ئٌٝ جٌىح١ٍِج غُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضك٠ٍه ٚقٍن جلإذ٠ٍك ذشىً 

ِٕحْد غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضكؿ١ُ ٚقؿُ جلإذ٠ٍك ذحٌشىً جًٌٞ ٠ٕحْره غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ضى٠ٍٚ ٚوٌٚ جلإذ٠ٍك 

 .ل١ٍلًا وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Geometryٕ٘ىْٟ جٌٌُ 

 Particleِٚٓ نلاي جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أنطٍ جٌمُٓ 

Systems 
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 أنطٍُٖ وّح ٠ٛػف Video Post ذْٛص ٚ فٟ ش٠ٍؾ جٌمٛجتُ ْطؿى جلانط١حٌ جٌف١ىRenderingٞألاْ ِٚٓ جٌمحتّس 

 .جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

  Add Scene Event ٚذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ Video Post ذْٛص ٚغُ ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىٞ

 .وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 غُ لُ ذحنط١حٌ جٌىحتٓ وح١ٍِج Add Scene Eventْطظٍٙ جٌٕحفًز  Add Scene Eventٚذؼى جٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Okِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ٚذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىٞ

 Add Scene Eventأٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 
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 ٚئػحفس جٌىح١ٍِج ِغ Video Post ذْٛص ٚ ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىOkٞغُ ذؼى جٌٕمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىِٞٓحٌجش جٌىح١ٍِج ئٌٝ 

 

 Add Image Filter ٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز  Add Image Filter Eventألاْ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

Event ٟضأغ١ٍ نحص ف ُٗ  Video ذْٛص ٚجٌف١ىٞ غُ ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس ْطؿى جٌؼى٠ى ِٓ جٌفلاضٍ ٚوً فٍطٍ ٌ

Post ٍغُ أنطٍ جٌفٍط Lens Effects Focus ٌِٟح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Setup أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ Add Image Filter Eventغُ ذؼى يٌه ِٓ ٔفّ جٌٕحفًز 

 Add Scene Eventجٌٕحفًز 

 لُ ذحنط١حٌ جٌىحتٓ وح١ٍِج ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس

 Okٚذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 ذْٛص ْٚطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز جٌف١ىٞ

Video Post 

ٚئػحفس جٌىح١ٍِج ِغ ِٓحٌجش جٌىح١ٍِج ئٌٝ 

 Video Post ذْٛص ٚجٌٕحفًز جٌف١ىٞ

 Add Image Filterٌطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز 

Event 

 Lens Effects Focusغُ ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس أنطٍ جٌفٍطٍ 
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 ذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ Lens Effects Focus ْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز Setupغُ ذؼى أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

Preview ٌٌٟطلاقظ ضك١ًّ طٌٛز ضٛػ١ك١س وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطح . 

 

ضك١ًّ طٌٛز ٌٍّشٙى ٌىٕٙح  Lens Effects Focus ْطلاقظ فٟ جٌٕحفًز VP Queueغُ ذؼى أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

ق١ع ٠ٓطهىَ ٌؼًّ ِشٙى  Lens Effects Focusجٌفٍطٍ ضهطٍف ػٓ جٌطأغ١ٍ جٌٓحذك ٚيٌه لإٔٔح لّٕح ذحنط١حٌ 

 .٠كٛٞ ػٍٝ ػرحذ١س ٚػىَ ٚػٛـ فٟ جٌٍؤ٠س وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Scene Blurٌٚطكى٠ى شىً جٌؼرحذ١س فٟ جٌّشٙى ضٛؾى غلاغس نظحتض ضٓحػى ػٍٝ يٌه ٚجٌهحط١س جلأٌٚٝ ٟ٘ 

 Radial Blurٟٚ٘ جٌهحط١س جلافطٍجػ١س ٌٍرٍٔحِؽ ٚضٓطهىَ ٌؼًّ ػرحذ١س ٌىً جٌؿُٓ أِح جٌهحط١س جٌػح١ٔس ٟ٘ 

 ضٓطهىَ ٌؼًّ Focal Nodeٟٚ٘ ضٓطهىَ ٌؼًّ ػرحذ١س ِكىٚوز ؾىجً ٌىً جٌؿُٓ ٚذحٌٕٓرس ٌٍهحط١س جٌػحٌػس ٟٚ٘ 

ػرحذ١س ػٍٝ ئؿٍجف جٌؿُٓ ٚػٕى جنط١حٌ أٞ ٔٛع ِٓ ًٖ٘ جٌهٛجص ضظٍٙ ضأغ١ٍ ضٍه جٌهحط١س ػٍٝ جٌظٌٛز 

 .جٌطٛػ١ك١س ٟٚ٘ ِٓ ج١ٌُّجش جٌٍجتؼس فٟ جٌرٍٔحِؽ وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 Add Image Filter Eventجٌٕحفًز 

 Setupأػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 Lens Effects Focusْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز 

 ٌطلاقظ Previewذؼى يٌه أػغؾ ػٍٝ جٌٌُ 

 ضك١ًّ طٌٛز ضٛػ١ك١س

 Lens Effects Focusْطلاقظ ظٌٙٛ جٌٕحفًز 

ْطلاقظ ضك١ًّ طٌٛز ٌٍّشٙى ٌىٕٙح ضهطٍف ػٓ 

 Lensجٌفٍطٍ جٌطأغ١ٍ جٌٓحذك ٚيٌه لإٔٔح لّٕح ذحنط١حٌ 

Effects Focus 

 VP Queueجٌٌُ 
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 ٌطلاقظ ظٌٙٛ  Execute Sequence ألاْ لُ ذحٌؼغؾ ػٍٝ جٌٌُ Okغُ ذؼى يٌه أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ ِٛجفك 

 . وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ Execute Video Postجٌٕحفًز 

 

 Execute Video جٌّٛؾٛو فٟ جٌٕحفًز Renderألاْ لُ ذطغ١١ٍ نٍف١س جٌّؼحٌؿس ٌٍرٍٔحِؽ غُ أٔمٍ ػٍٝ جٌٌُ 

Postٞذْٛص ٚ ١ٌطُ لٍجءز جٌّشٙى فٟ جٌرٍٔحِؽ ٚضظٍٙ ضأغ١ٍجش جٌفٍطٍ ٌٍٕحفًز جٌف١ى Video Post ٠ٚطُ لٍجءز 

 .جٌّشٙى ِٓ نلاي جٌىح١ٍِج وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

 

 Add Image Filter Eventٌمى لاقظص ػ٠ُُٞ جٌمحٌب أْ وً فٍطٍ ِٓ جٌمحتّس جٌّٕٓىٌس فٟ جٌٕحفًز :  ملاحظت

ُٗ ضأغ١ٍ ِؼ١ٓ ألاْ لُ ذطؿٍذس جٌّطرمٟ ِٕٙح ذٕفّ جٌهـٛجش جٌٓحذمس ٚلاقظ ضأغ١ٍ وً ٚجقى ِٕٙح ِٚغ ضغ١١ٍ  ٌ

 .جٌهظحتض ٚجٌٍْٛ ٌىً فٍطٍ ضكىظ ضغ١١ٍجش ٚضأغ١ٍجش ؾىجً ٌجتؼس وّح ٠ٛػف جٌشىً جٌطحٌٟ 

  Scene Blurجٌهحط١س جلأٌٚٝ 

 Radial Blurجٌهحط١س جٌػح١ٔس 

 Focal Nodeجٌهحط١س جٌػحٌػس 

ػٕى جنط١حٌ أٞ ٔٛع ِٓ ًٖ٘ جٌهٛجص ضظٍٙ ضأغ١ٍ 

 ضٍه جٌهحط١س ػٍٝ جٌظٌٛز جٌطٛػ١ك١س
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 Add Image Filter Eventجٌٕحفًز 

لُ ذطؿٍذس جٌّطرمٟ ِٓ جٌفلاضٍ ذٕفّ جٌهـٛجش جٌٓحذمس 

 ٚلاقظ ضأغ١ٍ وً ٚجقى ِٕٙح


