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Potrzebne narz� dzia 
 
Aby zrobi�  w
asnego skina, lub modyfikowa�  ju�  istniej� cy, potrzebujemy: 
 

- pomys
u na skina. To czasem najtrudniejsze.  
 
- programu do obróbki grafiki , maj� cego mo� liwo��  zapisywania formatu .dds. 

 Mo� e by�  to PainShop, albo dobry darmowy Paint.NET. Polecam ten drugi, poniewa�  
przekona
em si� , � e jest do��  prosty, ma
y, a jednocze� nie wystarczaj� cy. 
Paint.NET mo� na pobra�  tutaj: 
http://www.getpaint.net/download.html 
 

- szablonów malowania danego typu jachtu, tak zwanych TEMPLATES . Dla najbardziej 
popularnych jachtów s�  one dost� pne na stronie: 

 http://vsk-skins.net/SkinsTutorial.aspx 
 

Z korzystaniem z tych szablonów jest ma
y problem: s�  one w formacie .PSD, którego nie 
obs
uguje ani Paint z Windowsa, ani Paint.Net. Problem rozwi� zujemy na jeden z trzech 
sposobów: 
- otwieramy rozpakowane pliki w innym edytorze (np. IrfanView) i zapisujemy jeden po drugim 

jako pliki .bmp., 
- prosimy kogo�  (np. mnie) o podes
anie szablonów skórek w formacie .bmp, 
- otwieramy jak��  istniej� c�  skórk�  i m� czymy si� , bo jest s
abo widoczna (przezroczysto�� ). 

 
W zale� no� ci od typu 
ódki istniej�  ró� ne ilo� ci plików szablonów. Zawsze jest tam TeamMate 
(za
oga – mo� na go stosowa�  do wszystkich jachtów, wi� c raz zrobiona za
oga s
u� y nam d
ugo), 
icon (ikona – te�  uniwersalny), sails1, sails2, spi1 (ACC), hull... W dodatku przy jachcie ACC 
trzeba osobno wykona�  lew�  i praw�  stron�  foka i grota. W Melgesie wszystkie � agle s�  w jednym 
pliku, mniejsze i maj�  tylko jedn�  stron�  – wi� c ubywa nam jakie�  50 % pracy.  
Template dla ACC przedstawiam na rysunku ni� ej. Musimy wszystkie te pliki 
przemalowa� /zmodyfikowa� , wyregulowa�  przezroczysto�� , potem spakowa�  razem i wrzuci�  do 
gry. 

 

 
-  grafik i, obrazków, zwi� zanych z tematem skina. Mo� na je � ci� gn��  z netu, albo wykona�  samemu. 

To najbardziej upierdliwa cz���  pracy, wi� c radz�  ci� ga�  gotowe �  
 
 



 
Kilka s
ów o Paint.NET 
 Na pocz� tek ma
a uwaga. Nie jestem grafikiem. Nawet nie umiem obs
ugiwa�  Painshopa. Do 
niedawna korzysta
em jedynie z programu Paint, do
� czonego do systemu Windows. 
Nie mam specjalnej wi� c wprawy ani wiedzy na temat grafiki. A jednak robi�  skiny. 
Z tego wynikaj�  trzy wnioski:  

a) Paint.NET jest do��  prosty, 
b) mog�  u� ywa�  tu niefachowego s
ownictwa – nie � mia�  si� , 
c) mog�  pewne czynno� ci wykonywa�  niepotrzebnie albo nieprawid
owo – je� li kto�  zna prostsz�  

metod�  na jak��  czynno��  to gratuluj�  i prosz�  o podszkolenie mnie. 
 

Wi� kszo��  narz� dzi programu jest prosta i obs
uguje si�  je intuicyjnie. W dodatku wszelkie b
� dy mo� na 
naprawi� , cofaj� c ostatnio wykonane czynno� ci. Ja dodatkowo zabezpieczam si� , zapisuj� c co jaki�  czas 
swoja prac�  w kolejnych plikach, by móc wróci�  do dowolnego etapu pracy, je� li uznam, � e dalsza robota 
by
a do bani. 
  



Praca z warstwami 
Layers (warstwy) s�  pomocne przy wklejaniu jakiego�  obrazka do istniej� cego skina. Robimy to w 
nast� puj� cy sposób: 

 
 
1.W dwóch oknach Paint.NET 

otwieramy odpowiedni plik 
skórki (tutaj: grot ACC) oraz 
wklejany obrazek (tutaj: 
god
o Polski) 

 
 
2.Ró� d� k�  zaznaczamy bia
e t
o 

za god
em (reguluj� c selekcj�  
na górnym pasku tak, by nie 
zaznaczy�  bieli or
a – tutaj 
21% pozwoli
o zaznaczy�  t
o, 
a zachowa�  or
a w ca
o� ci)  

 
 
3.Wciskamy DEL – i kasujemy 

niepotrzebne t
o. Mamy 
gotowego orze
ka do 
wklejenia, bez t
a. Kopiujemy 
go. 

 
 
4.W oknie z grotem wklejamy 

do nowej warstwy (paste in to 
New Layer) god
o i 
ustawiamy w odpowiednim 
miejscu.  

 
5.Teraz w oknie warstw mo� emy wyregulowa�  przezroczysto��  orze
ka. A potem 
� czymy warstwy w 

jedn�  (Merge Layer Down). Inaczej nie popracujemy sobie na ca
o� ci. Je� li zapomnimy po
� czy�  
warstwy, przed zapisaniem pliku pojawi si�  pytanie, czy mamy to zrobi�  (FLATTEN).  Potwierdzamy i 
zapisujemy plik. 

 
 
Opcja Layers pozwoli nam te�  obni� y�  ostateczn�  przezroczysto��  obrazka – co jest konieczne w 
wypadku skórki jachtu. Skutkiem 
jest posiadanie prze� wituj� cych 
� agli, lepiej o� wietlonego kad
uba. A 
nieprzezroczysty plik za
ogi, 
powoduje, � e � eglarze wygl� daj�  jak 
nasmarowani olejem (jaja im si�  
� wiec� ).  
Obok przedstawiono oryginalny plik 
za
ogi, sposób obni� enia 
transparentno� ci, oraz prawid
owy 
efekt ko� cowy. W wypadku 
TeamMate im bledszy, tym lepiej.  
 
 



Cieniowanie i przezroczysto��  
Kolejnym u� ytecznym narz� dziem jest GRADIENT. Mo� na nim zrobi�  przechodzenie koloru w kolor i 
cz�� ciow�  przezroczysto��  wybranego elementu skina. 
 
1.Nasz plan: zamienimy biel 

oryginalnego grota na kolor 
b
� kitno-niebieski, z 
przezroczysto� ci�  i 
zachowaniem oryginalnej 
struktury � agla.  

2.Ró� d� k�  zaznaczamy ca
�  
biel na obrazku – przy 
klikaniu ró� d� k�  trzymamy 
wci� ni� ty CTRL. Je� li 
zaznacza nam zbyt 
du� o/ma
o obszaru, selekcj�  
regulujemy suwakiem (w 
przyk
adzie – 27%). Suwak-
klik-patrzymy czy jest 
dobrze. 

3.Wybieramy dwa kolory, 
jakie maj�  by�  na � aglu.  
3a. Teraz narz� dziem 
GRADIENT zmieniamy 
kolor wg upodobania i 
talentu, klikaj� c i suwaj� c 
znacznikami na zmienianym 
obszarze. Biel zostaje 
zast� piona nowymi 
kolorami, bryty zostaj� . 

4.Przy nadal w
� czonym narz� dziu GRADIENT na górnym pasku narz� dzi zmieniamy sposób 
wype
nienia na przezroczysto�� . Teraz mo� emy zaznaczony fragment zrobi�  cz�� ciowo przezroczystym. 

5.No i mamy pó
przezroczystego, barwnego grota.  
 



Prostsza metoda cieniowania 
Wy� ej opisana zmiana barw jest trudna, gdy�  (co wida�  powy� ej – 5) 
atwo straci�  jako��  rysunku grota. 
Jest wi� c prostszy sposób, cho�  mniej wyrafinowany: 

Zaznaczamy ca
ego grota. 
1. Wybieramy cz�� ciowo przezroczysty kolor, du��  tolerancj�  koloru na górnym pasku (np. 87%) – i 

malujemy ca
o��  jednym klikni� ciem �  
2. Je� li nowy kolor nam nie pasuje, mo� emy go szybko poprawi�  opcj�  Adjustments>Hue/Saturation. 

 

 
 
Formaty plików 
 
W skrócie: 
Robi� c skina, najlepiej trzyma�  wszystko w jednym folderze. Pliki skinów mo� emy zapisywa�  w 
nast� puj� cych formatach: 
.bmp – w tym formacie zapisujemy wersje robocze, dopóki nie zastosujemy przezroczysto� ci. Pliki b� d�  
du� e, ale za to nie trac�  po zapisie na jako� ci 
.dds – zapisujemy wersje z na
o� onymi elementami przezroczystymi i ostateczne pliki. Zapis 
wykonujemy z parametrami: DXT5(Interpolated alpha) i Generate Minimap. Dotyczy to wszystkich 
elementów skina. B� d�  o tym jeszcze przypomina
. 
Formaty .gif i .jpg nie nadaj�  si�  – bo powoduj�  straty koloru, rozmywanie si�  rysunku – w razie 
pó� niejszych poprawek staje si�  to koszmarem. 
 



W
asny skin krok po kroku 
 
Uff... Mam zamiar zrobi�  bardzo trudne malowanie 
ódki. Praktycznie od podstaw, ca
o��  jak najbardziej 
zbli� ona do orygina
u. Co gorzej, znalaz
em w necie tylko 1 fotk�  jachtu, który b� dzie na tapecie. B� d�  
musia
 wi� c wyszuka�  odpowiednie screeny w filmie. Bo b� dziemy robili jacht klasy 12 m, America II. W 
malowaniu „GERONIMO’ z filmu „Wiatr” („The Wind”). 
 
No wi� c materia
y: przygotowa
em sobie 51 screenów z gry – wszystkie widoczne w filmie elementy. 
B� dzie niez
a zabawa z wci� ni� ciem tego na jacht. 
 

 
 
 
 
Kilka uwag wst� pnych 
 Oczywi� cie, mniej Was interesuje wykonanie tego konkretnego jachtu. Wi� c b� d�  pomija
 niektóre 
szczegó
y. Po prostu nie musicie robi�  dok
adnie tak, wiele elementów jest nieistotnych lub ma
o 
widocznych. 
 Odradzam kombinowanie z takimi elementami, jak przej� cie kolorów z pok
adu na burty lub linie 
ci� gn� ce si�  po kraw� dziach pok
adu i burt – po prostu praca na styku kad
uba wymaga dok
adnego 
dopasowania, wielu 
adowa�  skina do gry, ogl� dania i poprawek.  
 Warto wybra�  kilka g
ównych kolorów jachtu i trzyma�  si�  ich podczas ca
ej zabawy ze skinem. Np. 
malujemy sobie kad
ub, a potem wykorzystujemy te same kolory do elementów � agli i za
ogi. Wtedy 
ca
o��  jest spójna i nie gryzie w oczy. 
Szablony template maj�  okre� lon�  wielko�� . Nie musimy si�  jej trzyma� . O ile � agle maj�  odpowiednie 
rozmiary, to hull mo� e by�  2x wi� kszy (powi� kszy�  o 200 % do wymiaru 2048x2048 pikseli)– zw
aszcza, 
gdy wymaga wielu drobnych szczegó
ów i napisów. 
 
� agle 

Przy projektowaniu � agli obowi� zuje zasada: masz to, co widzisz. Co jest ca
kiem zamalowane, 
takie b� dzie na � aglu. Co jest zupe
nie przezroczyste (layer=0), to nam zniknie na zawsze. 
 



Grot  
1. Pracuj�  na razie na jednej stronie grota. Drug�  skopiujemy. 
2. Tego nie musicie robi� : zaznaczam grub�  kresk�  jego kraw� d� . Potem ró� d� k�  (magic wand) 

znakuj�  reszt�  rysunku. B� d�  chcia
 usun��  oryginalny kszta
t i zrobi�  w
asny, wi� c chc�  wiedzie� , 
dok� d si� ga � agiel. Oczywi� cie, robi� c swojego grota mo� na zachowa�  typowy kszta
t Nadeo.  

3. Delete – i pozby
em si�  niepotrzebnej cz�� ci. Prawie ca
ej – logo Pucharu ameryki by
o zbyt 
ciemne i selekcja go nie obj� 
a. To nawet dobrze, jest jaki�  punkt odniesienia. 

4. Usuwam wn� trze � agla – b� d�  chcia
 da�  w
asne bryty i faktur�  � agla. Je� li nie chcecie, mo� ecie w 
tym momencie pokolorowa�  grota tak, jak opisa
em to podczas omawiania opcji Paint.NETa. Albo 
usun��  ca
e wn� trze i mie�  zupe
nie przezroczysty � rodek � agla. 

5. Wybieram podstawowy kolor � agla i maluj�  ca
ego. Mo� na od razu uczyni�  go cz�� ciowo 
przezroczystym, korzystaj� c z odpowiedniego koloru. Ja na razie zostan�  przy pe
nym kolorze, bo 
mój � agiel b� dzie tylko lekko prze� witywa
. 

6. Teraz obrys � agla i bryty... Te ostatnie nie s�  konieczne. Mo� na z nich zrezygnowa� , mo� na te�  
zaszale�  robi� c wielkie przezroczyste powierzchnie. Albo zupe
nie co�  innego, np. popularne w 
VSK czarne smocze skrzyd
o. U mnie dodatkowy k
opot – okazuje si� , � e w filmie s�  co najmniej 
2 ró� ne komplety � agli, musz�  zacz��  improwizowa� , zachowuj� c maksimum orygina
u. 

7. Je� li zmieniamy obrys � agla, warto wyczy� ci�  wyci� te cz�� ci – czasem zostaj�  na nich pojedyncze 
piksle, widoczne potem w powietrzu za � aglem. Zaznaczamy fragmenty za � aglem i deletujemy. 

8. Ostatnie poprawki na � aglu, dodawanie szczegó
ów i czego tam chcemy. I dodajemy rysunki. 
9. Teraz kopiujemy cz���  rysunku z gotowym � aglem. Potem obracamy plik o 180 stopni i 

wklejamy. Tak skopiowana cz���  grota powinna wskoczy�  dok
adnie w po�� dane miejsce.  
10. Na lewym grocie wstawiamy napisy i numery. Potem przerzucamy obrazek w pionie (flip vertical) 

i powtarzamy czynno��  na drugiej stronie � agla. Ja troch�  to jeszcze skomplikowa
em.... 
11. Ponownie przerzucamy obrazek (flip vertical). Gotowe. Mo� na jeszcze doda�  troch�  

przezroczysto� ci, ale o tym pó� niej.  
Je� eli nie wprowadzali� my jeszcze elementów przezroczystych, plik zapisujemu jako .bmp.  
Je� eli ju�  s�  p
aszczyzny prze� wituj � ce – zapisujemy  plik .dds, z parametrami: DXT5(Interpolated 
alpha), Cluster fit, Perceptual, Generate Minimap. W ten sam sposób zapisujemy pozosta
e � agle. 
 
 



 
Fok 
 Ja zaczynam robi�  
foka jednocze� nie z 
grotem. Dzi� ki temu mam 
pewno�� , � e odcienie barw 
b� d�  takie same.  
Tym razem zapomnia
em o 
tym, wi� c pobieram kolory 
zakraplaczem (Color 
Picker) z odpowiednich 
cz�� ci grota. Dotyczy to 
zw
aszcza tkaniny i szwów 
� agla. 
Nast� pne czynno� ci s�  
analogiczne, jak w 
przypadku grota, wi� c 
tylko w skrócie: 
Malujemy � rodek � agla, 
nak
adamy szczegó
y i 
rysunki, kopiujemy � agiel 
na drug�  cz��� , na prawym 
foku robimy napisy, 
przerzucamy w pionie i 
znów napisy. Znów 
odwrócenie w pionie, by 
wróci�  do pierwotnej 
pozycji.  
Gotowe. 
 
 
Spinaker 
 To najprostszy � agiel. Do zrobienia w 5 
minut �  
Spinaker ACC jest asymetryczny. Poniewa�  ma 
tylko jedn�  stron� , czasem b� dzie go wida�  
prawid
owo, a czasem w lustrzanym odbiciu. 
Zaczynamy tak samo, jak inne � agle:  

1. Albo zmieniamy kolor ju�  gotowego 
� agla, albo zamalowujemy � rodek na 
w
asn�  barw� .  

2. Potem mo� na znów doda�  bryty, 
wzmocnienia, okna, itp. 

3. Rysunki i napisy... wszystko prosto i 
szybko. 

Mój jacht ma dwa spinakery: twarz Geronimo 
(trudny, by
 ju�  robiony w VSK) i czerwon�  
figurk�  Indianina. Zrobi�  ten drugi, bo bardziej 
mi si�  podoba i jest prostszy. T
o od razu 
machn� 
em pó
przezroczyste. Dzi� ki temu 
pó� niej, obni� aj� c przezroczysto�� , zachowam 
wi� cej barw na na
o� onych istotnych 
elementach – w tym wypadku na czerwonej 
sylwetce wojownika. 
 



 
 
Kad
ub 
 W zale� no� ci od oczekiwa� , to mo� e by�  albo bardzo 
proste, albo skomplikowane. Najistotniejsze cz�� ci to 
oczywi� cie pok
ad, burty, poza tym bom, spinakerbom i maszt. 
Reszta jest ma
o widoczna, wi� c w niewielkim stopniu wp
ywa 
na efekt. Wiele skinów ma namalowane nowe burty i 
zmieniony kolor pok
adu – wida�  na nim charakterystyczne 
sko� ne pasy w dziobowej cz�� ci pok
adu, zachowane z 
szablonu. 
 Kad
ub malujemy z zapasem – wychodzimy lekko poza 
obrys z template. W ten sposób mamy gwarancj� , � e w grze nie 
pojawi�  si�  nam niedomalowane plamy na jachcie. Co gorzej, 
pok
ad w template nie ma wyra� nych kraw� dzi (zlewa si�  z 
t
em) – wi� c musimy malowa�  go szerzej, a wszelkie linie na 
brzegach s�  mocno k
opotliwe (ci�� ko je dopasowa�  do 
krzywizny pok
adu). Ale czasem trzeba z tym powalczy� , 
kosztem czasu i nerwów. 
 Wszystkie napisy wykonujemy bezpo� rednio na skinie, 
nie trzeba nic odwraca�  i przerzuca� . 
 

1. Pierwsze, co robi� , to zmieniam wielko��  pliku: Image 
> Canvas Size > By percentage : 200 %. Dzi� ki temu 
mamy wi� kszy plik, w którym mo� na umie� ci�  
szczegó
y w lepszej rozdzielczo� ci. Wy tego nie musicie 
robi� , skiny w oryginalnym rozmiarze te�  dobrze 
wygl� daj� , a maj�  mniejszy rozmiar – szybciej si�  

aduj�  innym graczom podczas regat. 

2. Zamalowuj�  burty na jeden kolor. 	atwiej mi b� dzie je 
potem pokolorowa� . Je� li malowanie burt ma by�  
jednakowe z obu stron, mo� na wykona�  jedn�  po
ow� , a 
potem przekopiowa�  na drug� . Naj
atwiej to zrobi�  
kopiuj� c pomalowany kawa
ek do nowego pliku, 
odwracaj� c na drug�  stron� , potem trzeba usun��  inne 
elementy (zostawiamy tylko pomalowan�  burt� ) i wklei�  
w nowej warstwie w odpowiednim miejscu szablonu. A 
to ju�  umiecie �  
Ja pójd�  na 
atwizn�  – wklejam pok
ad z innego jachtu, 
w którym mam 
adnie dopasowane linie biegn� ce po 
pok
adzie. Oszcz� dzi mi to pó� niejszych przymiarek. 

3. Malujemy pok
ad. W zasadzie ma on dwie sekcje – 
kokpit i dek. Mo� na je po prostu machn��  w ca
o� ci w 
jednym kolorze. Albo bawi�  si�  w d
ugotrwa
e 
nanoszenie szczegó
ów, powierzchni antypo� lizgowych, 
napisów.  

 



 
Za
oga 
 TeamMate. Prosty plik. Rysujemy sobie ubranka, nie musimy przy tym za bardzo dba�  o szczegó
y i 
precyzj� . Zalecam wklei�  na plecy logo/motyw przewodni jachtu. Na pier�  mo� na nic nie dawa� , bo 
praktycznie jej nie wida� . 
 Uko� czony plik za
ogi mocno traktujemy przezroczysto� ci� , bo inaczej od ch
opaków b� dzie bi
 
blask nawet 
noc� .

 
 
 
 
Ikona 
 Nie ma o czym pisa� . Wstawiamy dowolny obrazek, mo� e to by�  logo, 
malutki screen z jachtem itp. Uwa� ajcie na wielko��  – widzia
em ikon�  o 
rozmiarze 2048x2048. Ca
y skin mia
 znacznie wi� ksz�  wag� . Du� o lepsze jest 
standardowe 256x256.  
Ikon�  zapisujemy w taki sam sposób, jak inne pliki skina – format .dds, z 
parametrami: DXT5(Interpolated alpha), Generate Minimap.  



 
Sk
adamy wszystko do kupy 
 No to mamy wszystko gotowe. Zrobili� my nast� puj� ce pliki: 

 
Zwró� cie uwag� , � e w mi� dzyczasie doda
em przezroczysto��  do wszystkich � agli. Wszed
em w 

pomocnicze okienko LAYERS (Window>Layers) i w opcji Properities suwakiem ustawi
em po�� dan�  
warto�� . Na pocz� tek nie za du� o, zawsze 
atwiej jest pog
� bi�  przezroczysto�� , ni�  przywróci�  mniejsz� . 
Teraz zaznaczamy wszystkie pliki i pakujemy razem do jednego , z rozszerzeniem .zip. W ten sposób 
uzyskali� my paczk�  – naszego skina. 
Wrzucamy go do odpowiedniego folderu gry – u mnie jest to VSK5Online > GameData > Skins > Boats > 
ACC.  

Odpalamy gr� , w ustawieniach wybieramy 
swojego nowego skina. Zaczynamy gr�  solo i 
uwa� nie ogl� damy, szukaj� c b
� dów. 
W moim wypadku znalaz
em nast� puj� ce: 

- zbyt wysoko napis na burcie, 
- krzywy rysunek na samym dziobie (tam si�  

cz� sto odkszta
ca, wtedy po prostu maluj�  
dziób na jeden kolor), 

- te�  na dziobie – za wysoko malowanie 
burty, 

- z kolei g
ówny rysunek na burcie za nisko – 
prawie go nie wida� , 

- i ma
a usterka na liku wolnym grota. 
No to siadam i poprawiam. A Wy? Jak 
uwa� acie, wi� kszo��  z tych b
� dów jest 
niezauwa� alna podczas gry. 
 
 Po poprawkach 
adujemy skina, p
ywamy, robimy screeny  i chwalimy si�  znajomym �  

 



Par�  podpowiedzi 
 
Trudne malowanie w 10 minut 
By�  mo� e zapragniecie wype
ni�  kad
ub czy mo� e � agle czym�  skomplikowanym – p
omieniami, 
panoram�  gdyni, kwiatami itp. 
Narysowanie tego przekracza mo� liwo� ci normalnego cz
owieka. Ale mamy Google i gotowe grafiki. No 
to jedziemy: 

1. W pierwszym oknie 
adujemy skopiowan�  grafik� . W przypadku kad
uba wklejamy j�  te�  drugi 
raz, po obróceniu. Rysunek skalujemy tak, by pasowa
 wymiarami do elementu na którym si�  
znajdzie. 

2. W drugim oknie otwieramy odpowiedni plik skina (tutaj: hull), a potem wycinamy zawarto�� , 
która ma by�  zast� piona. Zostaje nam plik z dziur�  w miejscu burt. 

3. Kopiujemy taki plik i wklejamy do nowej warstwy na wyszukanej grafice. 
4. Troch�  regulacji – i mamy na burcie obraz Matejki. 
 

 
Okno w � aglu 

1. Rysujemy na � aglu obrys okna jakim�  mocnym, odró� niaj� cym si�  od � agla kolorem. 
2. Ró� d� k�  (Magic Wand) oznaczamy ca
y � rodek okna. 
3. Delete – i okno jest puste. 
4. Troch�  trudniejsze od zwyk
ego skasowania jest wykorzystanie narz� dzia Gradient. Za to efekt 

lepszy. 

 
 
 
 
 
 
 


