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Присваивайте текстурам  
осмысленные имена.  
И следите, чтобы они  

не повторялись! 
 

 

 
 
 
 
 
 
Внимание! 
Текстуры накладывается на объект по координатам U, V, 
W. Если объект взят стандартный из готовых, то 3DS MAX 
знает - как накладывать текстуру, он знает положения 
координат U, V, W - достаточно включить галочку 
Generate Mapping Coordinates.   
  
 

Если объект создан с помощью полигонального 
моделирования, например, Box Modeling, или его форма 
была изменена на полигональном уровне, то нужно 
объяснить 3DS MAX - как класть текстуру. Для этого на 

объект накладывается модификатор UVW Map.  
  


