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Kompendium wiedzy o najnowszej wersji Photoshopa

� Jak korzystaæ z nowego interfejsu u¿ytkownika?
� W jaki sposób tworzyæ i modyfikowaæ cyfrowe obrazy?
� Jak przetwarzaæ cyfrowe fotografie?
� Do czego s³u¿¹ inteligentne filtry?

Nazwa �Photoshop� ju¿ od dawna jest synonimem uniwersalnego narzêdzia graficznego
dla projektantów, grafików, fotografów i innych cyfrowych artystów zajmuj¹cych siê tworzeniem
i przetwarzaniem grafiki komputerowej. Photoshop wyznacza trendy aplikacji graficznych. Obecny 
na rynku od wielu lat program staje siê coraz lepszy i z ka¿d¹ now¹ wersj¹ oferuje ciekawsze
i bardziej wydajne narzêdzia oraz funkcje. Nie inaczej jest w przypadku Photoshopa CS3. 
Najnowsza edycja tej aplikacji to nie tylko nowy interfejs u¿ytkownika, ale dziesi¹tki nowych 
narzêdzi, udoskonalone i zoptymalizowane odmiany tych, które znamy z poprzednich wersji, 
nowa przegl¹darka Bridge oraz modu³ s³u¿¹cy do tworzenia i edycji animacji komputerowych.

�Photoshop CS3/CS3 PL. Biblia� to kompleksowy przegl¹d funkcjonalno�ci najnowszej wersji
tej aplikacji i wyczerpuj¹cy podrêcznik do nauki jej magicznych mo¿liwo�ci. Przeczytasz tu
o wszystkim, co mo¿e przydaæ siê projektantowi i fotografowi w codziennej pracy z t¹ aplikacj¹. 
Znajdziesz nie tylko opisy narzêdzi i funkcji programu, ale tak¿e sposoby ich wykorzystania
w praktyce podczas tworzenia w³asnych projektów i obróbki cyfrowych fotografii. Wielu 
informacji zawartych w tej ksi¹¿ce nie znajdziesz w oficjalnej dokumentacji � autor dzieli siê 
bowiem wiedz¹ wynikaj¹c¹ z d³ugoletniego u¿ytkowania tego wspania³ego programu.

� Interfejs u¿ytkownika
� Definiowanie preferencji
� Zarz¹dzanie obrazami za pomoc¹ przegl¹darki Bridge
� Skalowanie i kadrowanie obrazów
� Modele barw
� Narzêdzia malarskie
� Retuszowanie i odnawianie obrazów
� Zaznaczanie elementów obrazu
� Warstwy, �cie¿ki i kana³y
� Korzystanie z filtrów
� Tryby mieszania warstw
� Obiekty inteligentne
� Tworzenie i edycja obiektów tekstowych
� Zarz¹dzanie kolorem
� Korekcja barwna obrazów
� Tworzenie i obróbka animacji
� Eksport na potrzeby publikacji w sieci

Okie³znaj potêgê mo¿liwo�ci Photoshopa CS3!  
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Rozdzia� 7.
Retuszowanie
i restaurowanie obrazów

W tym rozdziale:

� Omówienie narz�dzi Photoshopa s�u��cych do odnawiania zdj�	

� Usuwanie �ladów kurzu, w�osów i artefaktów powsta�ych podczas skanowaniu

� Pos�ugiwanie si� narz�dziami Healing Brush (P�dzel koryguj�cy), Spot Healing
Brush (Punktowy P�dzel koryguj�cy) i Patch (�atka)

� Naprawianie uszkodzonych zdj�	

� Usuwanie elementów t�a z obrazu

� Podró�e w czasie przy u�yciu palety History (Historia)

� Usuwanie pomy�ek narz�dziami Eraser (Gumka) i History Brush (P�dzel historii)

� Usuwanie efektu czerwonych oczu

Do tej pory, zak�adaj�c, �e czytasz t� ksi��k� „od deski do deski”, pozna�e� ju� ca�y sze-
reg narz�dzi i technik edycji obrazu: rozmywanie, zmian� nasycenia barw, wype�nianie
i obrysowywanie kraw�dzi oraz sztuk� malowania. Je�li obra�e� inn� strategi� czytania
ksi��ki i nie zapozna�e� si� z poprzednimi rozdzia�ami, by	 mo�e b�dziesz musia� do
nich zajrze	, aby zaznajomi	 si� z narz�dziami, których b�dziemy teraz u�ywa	, a które
zosta�y ju� wcze�niej omówione.

W tym rozdziale zapoznamy si� z narz�dziami do retuszowania i naprawiania obrazów:
stemplami, �atkami, p�dzlami koryguj�cymi, gumkami, p�dzlami historii i narz�dziem do
usuwania efektu czerwonych oczu. Pozwalaj� one naprawia	 uszkodzone obrazy, wyma-
zywa	 niedoskona�o�ci i przywraca	 obrazy do stanu z przesz�o�ci. Mówi�c krótko: dzi�ki
nim mo�esz zdzia�a	 czary, które przed pojawieniem si� komputerów po prostu nie by�y
mo�liwe.

Te wszystkie „cudowne” zabiegi mog� by	 wykonywane zarówno na zdj�ciach nowych,
ale �le skadrowanych lub niew�a�ciwie wywo�anych, jak i na starych, wytartych i pop�-
kanych. Mo�esz tchn�	 nowe �ycie we wszystkie swoje fotografie i zeskanowane doku-
menty, które b�d� na nowo wygl�da	 �wietnie niezale�nie od tego, jak bardzo s� stare
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i jakie b��dy pope�niono podczas ich tworzenia. Wszystko to bez cienia obaw o uszko-
dzenie orygina�ów, zarówno tych w formie elektronicznej, jak i drukowanych. Ponadto
dzi�ki zeskanowaniu orygina�ów — fotografii, dokumentów, wycinków, a nawet dzie�
oryginalnych — uchronisz je przed dalszym niszczeniem i blakni�ciem pod wp�ywem
s�o�ca lub innych czynników. Po zeskanowaniu orygina�y mo�esz schowa	 w bezpiecz-
nym miejscu, a wszelkie zabiegi renowacyjne i retuszerskie b�dziesz wykonywa	 na cyfro-
wych kopiach, nie martwi�c si�, �e co� zostanie bezpowrotnie zniszczone.

Narz�dzia specjalne
Nie zapominaj�c o z�o�onych wy�ej obietnicach, dokonamy najpierw krótkiego, ale wni-
kliwego przegl�du wymienianych ju� narz�dzi:

� Clone Stamp (Stempel). Po usprawnieniach, wprowadzonych w CS3, stempel
mo�e teraz kopiowa	 piksele nawet z pi�ciu ró�nych miejsc. Nowa paleta Clone
Source (Powiel �ród�o) umo�liwia nie tylko kopiowanie z wielu �róde�, ale tak�e
pozwala te �ród�a dostosowywa	 pod wzgl�dem ich po�o�enia, rozmiarów i krycia.
Omawiane narz�dzie, nawet bez tych najnowszych usprawnie�, doskonale nadaje
si� do usuwania �ladów kurzu, naprawiania niewielkich defektów i usuwania
niepo��danych elementów obrazu. Aby uaktywni	 narz�dzie Clone Stamp (Stempel),
kliknij jego ikon� w przyborniku lub wci�nij klawisz S. Aby otworzy	 palet� Clone
Source (Powiel �ród�o), wybierz polecenie Window/Clone Source (Okno/Powiel
�ród�o).

� Pattern Stamp (Stempel ze wzorkiem). To narz�dzie znajdziesz w przyborniku
w tym samym miejscu co narz�dzie Clone Stamp (Stempel). Aby je uaktywni	,
kliknij — trzymaj�c wci�ni�ty klawisz Alt (Option w Mac OS) — ikon� stempla
lub wci�nij klawisz S (lub Shift+S), aby prze��czy	 si� mi�dzy tymi narz�dziami.
Narz�dzie Pattern Stamp (Stempel ze wzorkiem) maluje, nak�adaj�c powtarzaj�cy
si� element pobrany z biblioteki Photoshopa w postaci fragmentów obrazów lub
predeiniowanych wzorów. U�ytkownik ma te� mo�liwo�	 tworzenia w�asnych
wzorów, u�ywaj�c polece� Edit/Define Pattern (Edycja/Zdefiniuj wzorek) lub
Filter/Pattern Maker (Filtr/Tworzenie wzorka).

� Healing Brush (P�dzel koryguj�cy), Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel
koryguj�cy) i Patch (�atka). Ka�de z tych narz�dzi jest pewn� odmian� stempla,
��cz�c� informacje na temat tekstury z jednego miejsca z informacjami o jasno�ci
i kolorze w innej cz��ci obrazu. Daje Ci to wi�ksz� swobod� podczas retuszowania
niedoskona�o�ci obrazu, zw�aszcza przy usuwaniu zadrapa� i za�ama�. Healing
Brush (P�dzel koryguj�cy) dzia�a podobnie jak stempel — najpierw nale�y mu
wskaza	 �ród�o pikseli, a nast�pnie „zamalowa	” nimi obszar naprawiany. Jednak�e
w tym przypadku kopiowane piksele s� wtapiane w nowe otoczenie przez
odpowiednie dopasowanie ich koloru, jasno�ci i tekstury. Spot Healing Brush
(Punktowy p�dzel koryguj�cy) nie wymaga wskazywania obszaru �ród�owego
— do naprawy uszkodzonych miejsc wykorzystuje dane pobierane z s�siednich
„nieuszkodzonych” pikseli. Wciskaj�c J lub Shift+J, mo�esz przej�	 do narz�dzia
Patch (�atka), które pozwala korygowa	 za jednym zamachem du�e, zaznaczone
obszary.
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� Red Eye (Czerwone oczy). To narz�dzie s�u�y do usuwania efektu czerwonych oczu,
czyli niepo��danego zaczerwienienia �renic na fotografiach. Od u�ytkownika
wymaga si� jedynie okre�lenia dwóch parametrów: Pupil Size (Rozmiar �renicy)
i Darken Amount (Stopie� �ciemnienia). Korzystanie z narz�dzia jest bardzo proste
i sprowadza si� do klikni�cia czerwonej �renicy i przyciemnienia jej. Mo�na
w ten sposób uzyska	 lepszy efekt ni� przy r�cznej edycji, gdy� ta ostatnia cz�sto
prowadzi do powstania szklistego, jakby lalkowego spojrzenia. Niektórzy
zamalowuj� te� �renice narz�dziem Brush (P�dzel) lub korzystaj� z narz�dzia Burn
(
ciemnianie), które cz�sto nadaje �renicom dziwny kolor. Oczywi�cie, w niektórych
sytuacjach likwidacja efektu czerwonych oczu musi by	 przeprowadzana r�cznie,
za pomoc� narz�dzi malarskich, ale tym zajmiemy si� w dalszej cz��ci rozdzia�u.

� Eraser (Gumka). Gdy gumka zostanie u�yta w przypadku jednowarstwowego
obrazu lub warstwy t�a, maluje kolorem t�a. Gdy stosujesz j� na warstwie, wymazuje
piksele i ods�ania ni�sze warstwy. Dla tego narz�dzia dost�pne s� trzy tryby: Brush
(P�dzel), Pencil (O�ówek) i Block (Blok). Pierwsze dwa oferuj� te same opcje
(na pasku opcji), co ich „narz�dziowe” odpowiedniki. W trybie Block (Blok) gumka
przybiera kszta�t prostok�ta o sta�ych wymiarach i pozwala na wymazywanie
pojedynczych bloków pikseli (przez klikanie) lub kanciastych linii
(przez przeci�ganie).

Istniej� jeszcze dwie odmiany gumki: Background Eraser (Gumka t�a) i Magic Eraser
(Magiczna gumka) (patrz rysunek 7.1), które automatycznie wydobywaj� z warstwy
informacje na temat t�a. Poniewa� dzia�aj� one jedynie na dokumentach sk�adaj�cych
si� z wielu warstw, omówili�my je niezale�nie od standardowej gumki w rozdziale 9.

Rysunek 7.1.
G�ówne narz�dzia,
które b�dziesz
wykorzystywa�
podczas
restaurowania,
naprawiania
i retuszowania
obrazów, kryj� si�
w Przyborniku
pod czterema
przyciskami.

� History Brush (P�dzel historii) i Art History Brush (Artystyczny p�dzel historii).
Narz�dzie History Brush (P�dzel historii) pozwala miejscowo wraca	 do dowolnego
z wcze�niejszych stanów obrazu wymienionych na palecie History (Historia).
Aby wskaza	 stan 
ród�owy, którym chcesz malowa	, kliknij obok niego
w pierwszej kolumnie palety. Stan ten zostanie zaznaczony ikon� p�dzla.
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Je�eli podczas próby u�ycia narz�dzia History Brush (P�dzel historii) Photoshop
wy�wietla niewielki kursor „niedozwolone”, oznacza to, �e nie mo�esz pomalowa	
obrazu zawarto�ci� wybranego stanu historii. Kliknij inny stan i spróbuj ponownie.

Kliknij ikon� narz�dzia History Brush (P�dzel historii) z wci�ni�tym klawiszem Alt
lub wci�nij Y albo Shift+Y, aby przej�	 do narz�dzia Art History Brush (Artystyczny
p�dzel historii), które pozwala nak�ada	 impresjonistyczne efekty tworzone na bazie
stanu �ród�owego wybranego na palecie History (Historia). Nie jest to mo�e
szczególnie przydatne narz�dzie, ale korzystanie z niego potrafi by	 dobr� zabaw�.

W porz�dku. Wprowadzenie do narz�dzi s�u��cych do retuszowania i restaurowania obra-
zów mamy za sob�. Mo�e nie by�o ono szczególnie wyczerpuj�ce, ale masz przynajmniej
ogólne poj�cie, jak te narz�dzia dzia�aj� i kiedy warto po nie si�gn�	. Jeste� wi�c gotów,
aby zag��bi	 si� w szczegó�y i dowiedzie	 si�, jak radzi	 sobie z dos�ownie ka�dym proble-
mem, jaki mo�esz spotka	 na fotografiach.

Klonowanie i korygowanie
Zacznijmy od narz�dzia Clone Stamp (Stempel), którego dzia�anie (zmodyfikowane w Pho-
toshopie CS3) polega na powielaniu wybranych cz��ci obrazu i nanoszeniu ich na ju�
istniej�ce piksele. W przeciwie�stwie do polece� Copy (Kopiuj) i Paste (Wklej), które
umieszczaj� fragmenty obrazu na nowej warstwie, narz�dzie Clone Stamp (Stempel) zakrywa
niepo��dane elementy bezpo�rednio na ich warstwie. Korzystanie z tego narz�dzia jest
bardzo proste (mimo wprowadzonych modyfikacji) i wymaga jedynie pami�tania o kilku
rzeczach. Po wybraniu narz�dzia (przez wci�ni�cie klawisza S) nale�y przytrzyma	 klawisz
Alt (Option na Macintoshu) i klikn�	 w oknie obrazu, wskazuj�c tym samym obszar, który
chcemy sklonowa	. Jest to tak zwany punkt 
ród�owy. Od tej pory mo�na nanosi	 ten
punkt i jego otoczenie na dowoln� inn� cz��	 obrazu, a nawet na inny obraz, który jest
otwarty. Jak dowiesz si� z dalszej lektury, dzia�anie narz�dzia mo�na kontrolowa	, wybie-
raj�c tryb pracy i ko�cówk� p�dzla. U�ytkownik mo�e te� zadecydowa	, w jaki sposób
podczas klonowania program ma „próbkowa	” (pobiera	) piksele �ród�owe. Obecnie ist-
nieje mo�liwo�	 wskazania a� pi�ciu �róde� klonowania na ró�nych warstwach i precy-
zyjnego ustalania ich po�o�enia. Za realizacj� tych nowych funkcji odpowiada paleta
Clone Source (Powiel �ród�o), któr� wkrótce opiszemy bardziej szczegó�owo.

Bliskim kuzynem narz�dzia Clone Stamp (Stempel) jest narz�dzie Healing Brush (P�dzel
koryguj�cy), które potrafi klonowa	 wiele atrybutów obrazu jednocze�nie. Aby je wybra	,
wci�nij klawisz J. Nast�pnie, podobnie jak w przypadku narz�dzia Clone Stamp (Stempel),
kliknij wybrany fragment obrazu z wci�ni�tym klawiszem Alt (Option w Mac OS), aby
okre�li	 punkt �ród�owy. Pami�taj, �e oba narz�dzia operuj� na tym samym punkcie �ró-
d�owym, co oznacza, �e wskazuj�c punkt �ród�owy dla jednego z nich, automatycznie
wskazujesz go dla obu. Przeci�gaj�c narz�dziem Healing Brush (P�dzel koryguj�cy),
mieszasz tekstur� z punktu �ród�owego ze �wiat�ami, cieniami i kolorami pikseli le��-
cych w s�siedztwie obszaru, po którym przeci�gasz mysz�. Narz�dzie to dzia�a wi�c inaczej
ni� Clone Stamp (Stempel), poniewa� ten ostatni nanosi na obraz wiern� kopi� �ród�owych
pikseli; nie zmieniaj�c ich jasno�ci ani koloru. Healing Brush (P�dzel koryguj�cy), uaktual-
nia klonowany materia� w taki sposób, aby p�ynnie wtapia	 go w nowe otoczenie.
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Jeste�my pewni, �e potrafisz wymy�li	 dla tego narz�dzia kilka zastosowa�. B�dziesz
móg� na przyk�ad zast�pi	 na fotografiach to niezno�ne dziecko, które ci�gle robi g�upie
miny, tym, co znajduje si� za nim, a przynajmniej zast�pi	 jego grymasy normalnym
wyrazem twarzy, zapo�yczonym od dojrzalszego brata. Zaro�ni�ty ogródek przed domem
mo�esz pokry	 zielon�, przystrzy�on� trawk�, a wszystkie zadrapania, przedarcia i ziar-
nisto�ci charakterystyczne dla starych i (lub) �le przechowywanych fotografii mo�esz
bez przeszkód usun�	, wykorzystuj�c do tego nienaruszone obszary tej samej fotografii
lub innych zdj�	 z podobnymi elementami. Za pomoc� tych narz�dzi mo�na te� tworzy	
efekty artystyczne. Nie s�u�� one bowiem jedynie do poprawiania zdj�	. Pozwalaj� prze-
nosi	 interesuj�ce fragmenty zdj�	 w inne miejsca, nawet do innych obrazów.

Narz�dzie Clone Stamp (Stempel)

Chocia� �atwe w u�yciu, ma kilka opcji, które pozwalaj� modyfikowa	 jego dzia�anie
i uzyskiwa	 odmienne rezultaty, a to ju� wymaga odrobin� praktyki. W Photoshopie CS3
pojawi�a si� te� ca�kowicie nowa paleta zwi�zana z tym narz�dziem, ale nie musisz jej
u�ywa	. Je�li pos�ugiwa�e� si� stemplem w poprzednich wersjach, mo�esz to nadal robi	
na dotychczasowych zasadach, ignoruj�c nowe mo�liwo�ci. Na razie wi�c zajmiemy si�
sprawami podstawowymi i omówimy samo narz�dzie oraz jego pasek opcji. Do palety
wrócimy za chwil�.

Je�eli po prostu klikniesz narz�dzie Clone Stamp (Stempel) i zaczniesz przeci�ga	 mysz�,
Photoshop zatrzyma si� i poinformuje Ci� uprzejmie, �e najpierw musisz zdefiniowa	
punkt �ród�owy. Aby to zrobi	, wci�nij Alt (Windows) lub Option (Mac) i kliknij punkt,
który uprzednio upatrzy�e� sobie jako punkt �ród�owy. Oczywi�cie mo�esz to zrobi	
przed pierwszym przeci�gni�ciem mysz�, nie czekaj�c, a� Photoshop zwróci Ci uwag�.

Proces klonowania

Po wyznaczeniu punktu �ród�owego kliknij lub przeci�gnij mysz� w innym miejscu obrazu,
aby „namalowa	” sklonowan� kropk� lub lini�. Je�eli w wybranym miejscu obrazu chcesz
umie�ci	 tylko pojedynczy klon punktu �ród�owego, wystarczy, �e wykonasz jedno klik-
ni�cie. Je�eli natomiast chcesz utworzy	 ci�g�� lini� z�o�on� z ca�ej serii klonów, przeci�-
gnij mysz�. Przyk�adowo, aby uzyska	 efekt pokazany na rysunku 7.2, klikn�li�my ptaka,
wciskaj�c przy tym klawisz Alt (Option w Mac OS), a nast�pnie namalowali�my lini�
widoczn� po prawej stronie. Kursor stempla znajduje si� na ko�cu tej linii, a krzy�yk
oznaczaj�cy �ród�o klonowania wskazuje, który fragment orygina�u jest w tym momencie
powielany.

Warto zauwa�y	, �e stempel klonuje obraz w takiej postaci, w jakiej znajdowa� si� on
przed rozpocz�ciem klonowania, i kontynuuje ten proces tak d�ugo, jak d�ugo trzymasz
wci�ni�ty przycisk myszy. Je�li nawet przeci�gniesz stemplem nad obszarem, na którym
ju� znajduje si� klon, narz�dzie umie�ci tam kopi� oryginalnego obrazu. Oznacza to, �e
mo�e Ci si� wydawa	, �e na co innego wskazuje punkt �ród�owy, a co innego maluje
stempel. Jest to jednak dobre rozwi�zanie, poniewa� pozwala ono unikn�	 ponownego
klonowania detali — b��du zdradzaj�cego ingerencj� w zawarto�	 obrazu. Na rysunku 7.3
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Rysunek 7.2.
Narz�dzie Clone
Stamp (Stempel)
pozwala nak�ada�
obraz tak, jak farb�.
Aby efekt by� lepiej
widoczny, sklonowany
fragment obrazu
zosta� umieszczony
na bia�ym tle

krzy�yk oznaczaj�cy �ród�o klonowania znajduje si� w obr�bie klonu ptaka, a mimo to
kursor stempla nak�ada traw� z tej cz��ci obrazu oryginalnego, która teraz jest ju� zakryta
klonem ptaka.

Photoshop pozwala klonowa� piksele nie tylko w obr�bie jednego obrazu, ale tak�e
do obrazu umieszczonego w osobnym oknie. W ten sposób mo�na ��czy� ró�ne obrazy
ze sob�, co pokazali�my na rysunku 7.4. Aby uzyska� taki efekt, kliknij w oknie jednego
obrazu z wci�ni�tym klawiszem Alt (Option), aby ustanowi� punkt �ród�owy, a nast�pnie
przejd� do okna drugiego obrazu i zacznij przeci�ga� narz�dziem Clone Stamp (Stempel).
Mo�esz te� klonowa� piksele mi�dzy warstwami, przy za�o�eniu, �e nie s� one
zablokowane. Po prostu kliknij z wci�ni�tym klawiszem Alt (Option) jedn� warstw�,
a nast�pnie prze��cz si� na inn� i rozpocznij przeci�ganie.
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Rysunek 7.3.
Dopóki klonujesz
jednym
poci�gni�ciem myszy,
stempel kopiuje taki
obraz, jakim by� on
przed rozpocz�ciem
klonowania

Opcje klonowania

Gdy stempel jest aktywny, pasek opcji daje Ci dost�p do standardowych ustawie� p�dzla
(Brush), trybu nak�adania (Mode) oraz krycia (Opacity). Tych samych, które s� dost�pne
dla narz�dzia Brush (P�dzel). To pozwala miesza	 obraz klonowany z orygina�em i uzy-
skiwa	 rozmaite efekty, o czym pisali�my ju� w rozdziale 5. Uzyskujesz te� dost�p do
parametru Flow (Przep�yw) i opcji Airbrush (Aerograf), dzi�ki czemu mo�esz uzyska	
efekt kumulowania si� �ladów poci�gni�cia p�dzlem tam, gdzie si� nak�adaj�, i w miej-
scach, w których przytrzymasz mysz nieruchomo.

Na pasku opcji znajdziesz te� opcj� Sample (Próbka), która umo�liwia wybór klonowa-
nia z warstwy bie��cej (Current Layer), z warstwy bie��cej i tych le��cych pod ni�
(Current Layer and Below) lub z wszystkich warstw (All Layers). Jest to szczególnie
wa�ne w przypadkach obrazów wielowarstwowych, gdy do naprawienia jednej warstwy
trzeba sklonowa	 zawarto�	 kilku innych, albo nawet wszystkich warstw.

Jedyn� opcj� zwi�zan� z narz�dziem stempla, która jest zupe�nie ró�na od tego, co ju�
widzieli�my, jest opcja Aligned (Wyrównane). „Zamra�a” ona wzgl�dny punkt �ród�owy
mi�dzy jednym klikni�ciem z klawiszem Alt a drugim. Skomplikowane? Mo�e troch�.
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Rysunek 7.4.
Narz�dzie Clone
Stamp (Stempel)
po��czy�o naszego
ptaka z jego
najlepszym
przyjacielem
— gepardem

Aby to zrozumie	, spróbuj wyobrazi	 sobie, �e miejsce, gdzie klikn��e�, trzymaj�c kla-
wisz Alt lub Option, oraz miejsce, gdzie zacz��e� przemieszczanie stempla, ��czy linia
prosta, jak na rysunku 7.5. Gdy opcja Aligned (Wyrównane) jest w��czona, d�ugo�	 i k�t
tej wyimaginowanej linii pozostaj� niezmienne a� do nast�pnego klikni�cia z wci�ni�-
tym klawiszem Alt. Gdy przeci�gasz mysz�, przesuwasz t� sztywn� lini�, a Photoshop
w tym czasie nieustannie klonuje piksele z jednego jej ko�ca i przenosi je na drugi.
Rezultat jest taki niezale�nie od tego, ile razy zaczyna�e� i ko�czy�e� poci�gni�cia
stemplem — malowany obrazek jest spójny, tak jakby wszystkie poci�gni�cia by�y cz��ci�
jednej uk�adanki.

Klonowane obszary wyró�nili�my stylem warstwy Bevel and Embross (Faza i p�askorze�b.
Efekt ten wprowadzili�my tylko dlatego, �eby� lepiej widzia�, gdzie zastosowali�my
klonowanie.

Je�eli chcesz klonowa	 ci�gle ten sam fragment obrazu, wy��cz opcj� Aligned (Wyrównane).
Na rysunku 7.6 pokazali�my, jak przy wy��czonej opcji Aligned (Wyrównane) Photoshop
klonuje za ka�dym razem ten sam obszar �ród�owy. W rezultacie ka�dy �lad przeci�gni�cia
p�dzlem wprowadza do obrazu cz��	 fotografii ptaka, ale �lady te nie pasuj� do siebie tak,
jak na rysunku 7.5.



Rozdzia� 7. � Retuszowanie i restaurowanie obrazów 345

Rysunek 7.5. Gdy zaznaczona jest opcja Aligned (Wyrównane), po ka�dym klikni�ciu punkt �ród�owy
jest wyznaczany na nowo, tak aby jego po�o�enie wzgl�dem obszaru docelowego pozosta�o bez zmian

Je�li obraz zawiera warstwy korekcyjne (opisujemy je w rozdziale 18.), mo�esz je
wykluczy� z procesu klonowania przez w��czenie ostatniego ustawienia na pasku
opcji. Z rozszyfrowaniem tej opcji nie powiniene� mie� problemu, poniewa� jej nazwa
jest bardzo wymowna: Turn On to Ignore Adjustment Layers When Cloning (W��cz,
aby ignorowa� warstwy dopasowania podczas powielania).

Paleta Clone Source Palette (Powiel �ród�o)

Nowa w Photoshopie CS3, paleta Clone Source (Powiel �ród�o), któr� mo�esz otworzy	
poleceniem Window/Clone Source (Okno/Powiel �ród�o), dzieli miejsce w doku z palet�
Brushes (P�dzle). A zatem, je�li otworzy�e� w tej sesji palet� Brushes (P�dzle), paleta
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Rysunek 7.6. Je�eli wy��czysz opcj� Aligned (Wyrównane), Photoshop b�dzie klonowa� piksele
jedynie z okolicy punktu �ród�owego, który ustali�e� na pocz�tku, klikaj�c z wci�ni�tym klawiszem
Alt (lub Option)

Clone Source (Powiel �ród�o) te� jest ju� otwarta — aby j� zobaczy	, musisz tylko klikn�	
jej zak�adk�.

Paleta (patrz rysunek 7.7) zosta�a podzielona na cztery cz��ci, z których ka�da odpowiada
za inny aspekt dzia�ania narz�dzia Clone Stamp (Stempel).
� �ród�a. Ikony w górnej cz��ci (jest ich pi�	) reprezentuj� punkty �ród�owe

rozmieszczone na konkretnych warstwach obrazu. Je�li chcesz ich u�y	
— za�ó�my, �e planujesz klonowanie kilku fragmentów obrazu i chcesz z góry
ustali	 odpowiednie punkty �ród�owe — kliknij pierwsz� z nich, a nast�pnie
kliknij obraz, wciskaj�c przy tym klawisz Alt (Option w Mac OS), aby ustanowi	
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Rysunek 7.7.
Paleta Clone Source
(Powiel �ród�o)
poszerza mo�liwo�ci
narz�dzia Clone
Stamp (Stempel)
i jednocze�nie daje
nam wi�ksz� nad nim
kontrol�

punkt �ród�owy. Gdy to zrobisz, pod ikonami uka�e si� nazwa obrazu i warstwy,
na której ten punkt zosta� wyznaczony. Aby ustali	 drugi punkt �ród�owy, kliknij
drug� ikon� i wska� nowy punkt. W ten sposób mo�esz ustanowi	 nawet pi�	
punktów �ród�owych. W ka�dej chwili mo�esz oczywi�cie zmieni	 dowolny z nich
— wystarczy uaktywni	 ikon� i na nowo zdefiniowa	 dla niej punkt �ród�owy.

� Przekszta�cenia. Druga cz��	 palety zawiera parametry zwi�zane z przesuni�ciem,
skal� i obrotem �ród�a klonowania. W polach X i Y mo�esz okre�li	 po�o�enie
obszaru sklonowanego wzgl�dem ustalonego punktu �ród�owego; w polach W (Sz)
i H (W) mo�esz ustali	 poziom� i (lub) pionow� skal� tego obszaru w stosunku
do orygina�u. Przyk�adowo, je�li ustalisz przesuni�cie na 50 pikseli i skal� na 50%,
to sklonowany obszar b�dzie przesuni�ty o 50 pikseli wzgl�dem orygina�u
i dwukrotnie w stosunku do niego pomniejszony (patrz rysunek 7.8). Oczywi�cie
istnieje tak�e mo�liwo�	 obracania obszaru klonowanego. W tym celu nale�y wpisa	
odpowiedn� liczb� w polu oznaczonym symbolem k�ta. Przycisk widoczny
w prawym dolnym rogu tej cz��ci palety s�u�y do zerowania wszystkich
przekszta�ce�.

Rysunek 7.8.
Wykorzystuj�c kolejne
zdj�cie autorstwa
Terri Shadle,
skopiowali�my
fragment obrazu
na now� warstw�.
Klonowanie zosta�o
przeprowadzone
z 50-procentowym
skalowaniem
i obrotem o –45 stopni
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Je�li zmieniasz skal� obszaru klonowanego, mo�esz zablokowa� jego proporcje.
Wówczas ka�da zmiana warto�ci w jednym z pól W (Sz) lub H (W) poci�gnie za sob�
tak� sam� zmian� w drugim. Taka blokada jest domy�lnie w��czona (o czym �wiadczy
pod�wietlona ikona �a	cucha), ale je�li chcesz przeprowadzi� skalowanie tylko w jednym
kierunku, wy��cz j� — po prostu kliknij ikon� �a	cucha.

� Ramka. Tutaj znajdziesz parametr o nazwie Frame Offset (Przesuni�cie ramki)
i opcj� Lock Frame (Zablokuj ramk�). Oba te elementy s� u�ywane tylko podczas
obróbki filmów wideo i dlatego ich opis odk�adamy do rozdzia�u 19.

� Nak�adka. Ostatnia cz��	 palety Clone Source (Powiel �ród�o) zawiera opcje
zwi�zane z wy�wietlaniem warstwy �ród�owej w postaci nak�adki przykrywaj�cej
warstw� docelow�. Otó� istnieje mo�liwo�	 wy�wietlania (w trakcie klonowania)
podgl�du ca�ej zawarto�ci tej warstwy, której fragment jest kopiowany. Jest to
szczególnie przydatne w sytuacjach, gdy �ród�o klonowania nie jest podczas tego
procesu widoczne (patrz rysunek 7.9). W��czenie opcji Auto Hide (Autoukrywaj)
sprawia, �e podczas przeci�gania stemplem nak�adka jest ukrywana, ale pojawia
si� natychmiast po zwolnieniu przycisku myszy, je�li tylko narz�dzie Clone Stamp
(Stempel) jest aktywne. Opcja Invert (Odwró�) odwraca kolory nak�adki,
co umo�liwia lepsz� jej obserwacj� w przypadku, gdy warstwy docelowa i �ród�owa
maj� podobn� kolorystyk�. Aby poprawi	 widoczno�	 nak�adki, mo�esz dodatkowo
dobra	 odpowiedni� warto�	 parametru Opacity (Krycie) i wybra	 jeden z czterech
trybów mieszania: Normal (Zwyk�y), Darken (Ciemniej), Lighten (Ja�niej) lub
Difference (Ró	nica). �adna z opcji dotycz�cych nak�adki nie wp�ywa na efekt
ko�cowy — maj� one tylko u�atwia	 proces klonowania.

Rysunek 7.9.
Chcesz widzie� obraz
�ród�owy podczas
klonowania?
My w��czyli�my opcj�
Show Overlay
(Poka� nak�adk�),
ustawili�my
50-procentowe krycie
i odwrócili�my
kolory nak�adki.
Wy�wietlanie
nak�adki
z zawarto�ci�
klonowanej warstwy
umo�liwia lepsz�
kontrol� nad tym,
co i w jaki sposób
jest kopiowane

Zwolenników skrótów klawiszowych ucieszy zapewne fakt, �e za pomoc� kombinacji
Alt+Shift+klawisz strza�ki (Option+Shift+klawisz strza�ki w Mac OS) mo�na precyzyjnie
przesuwa� �ród�o klonowania. Podobnie, za pomoc� klawiszy Alt+Shift+[
lub ] (Option+Shift+[ lub ] w Mac OS) mo�na to �ród�o obraca�, a do skalowania
mo�na u�y� skrótu Alt+Shift+< lub > (Option+Shift+< lub > w Mac OS).
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A zatem, jak mo�na wykorzysta	 palet� Clone Source (Powiel �ród�o) do klonowania
zwyk�ych, nieruchomych obrazów? Najwi�ksz� i najbardziej u�yteczn� nowo�ci� jest
niew�tpliwie mo�liwo�	 definiowania wielu �róde� klonowania i swobodnego prze��czania
si� mi�dzy nimi. Teraz, maj�c do dyspozycji t� palet�, klikasz odpowiedni� ikon�, aby
poinformowa	 Photoshopa, z którego �ród�a zamierzasz korzysta	, a na pasku opcji usta-
lasz parametry klonowania. Nast�pnie klikasz i ewntualnie przeci�gasz stemplem w jakim-
kolwiek otwartym oknie obrazu (warstwa tego obrazu te� mo�e by	 dowolna). Je�li
zechcesz sklonowa	 inne �ród�o, wystarczy, �e klikniesz jego ikon� na palecie Clone
Source (Powiel �ród�o) (aby mie	 pewno�	, �e wybra�e� w�a�ciwe �ród�o, sprawd� jego
nazw� — zostanie wy�wietlona pod rz�dem ikon). Po uaktywnieniu okna z obrazem
docelowym mo�esz kontynuowa	 klonowanie.

Oczywi�cie, mo�liwo�	 ustalenia przesuni�cia, skali i obrotu jest równie� nie do pogar-
dzenia — dzi�ki tym ustawieniom mo�na tworzy	 duplikaty dok�adnie w tych miejscach,
w których by	 powinny, i w takich rozmiarach, jakie powinny mie	. Z kolei nak�adka,
przez wy�wietlanie zawarto�ci �ród�a, umo�liwia podgl�d tego, co jest klonowane. Umie-
j�tne korzystanie z tego wszystkiego, co oferuje omawiana paleta, pozwala w du�ej mierze
ograniczy	 aspekt pewnej nieprzewidywalno�ci narz�dzia Clone Stamp (Stempel).

Podobnie jak w innych paletach z polami edycyjnymi, w które mo�na wpisywa� warto�ci
parametrów, mo�esz te warto�ci ustala� nie tylko przez ich wpisywanie, ale tak�e przez
zwi�kszanie ich lub zmniejszanie (po uaktywnieniu w�a�ciwego pola) za pomoc�
klawiszy ze strza�kami.

Narz�dzie Healing Brush (P�dzel koryguj�cy)

Ju� w 7. wersji programu wprowadzono niemal magiczne narz�dzie Healing Brush (P�dzel
koryguj�cy), czym sprawiono wielk� rado�	 rzeszom u�ytkowników, których zdj�cia
wymaga�y poprawek. Nawet dzi� jego moc jest zdumiewaj�ca i wr�cz niewiarygodna.

Je�eli s�dzi�e�, �e narz�dzie Clone Stamp (Stempel) jest �wietne (to zreszt� prawda), przy-
gotuj si� na co� jeszcze lepszego! Otwórz zdj�cie, które wymaga poprawek. Na rysunku
7.10 pokazali�my przyk�adow� fotografi� z wyra�nymi skazami, która idealnie nadaje
si� do zaprezentowania mo�liwo�ci tego narz�dzia. Poniewa� na zdj�ciu wyst�puj� nie-
naruszone obszary, mo�emy wykorzysta	 je do pokrycia niedoskona�o�ci. W przeciwie�-
stwie do narz�dzia Clone Stamp (Stempel), które te� potrafi�oby pobra	 fragmenty nie-
uszkodzonych obszarów i zakry	 nimi skazy, narz�dzie Healing Brush (P�dzel koryguj�cy)
nie tylko przeprowadzi takie klonowanie, ale te� zmodyfikuje kolor i jasno�	 kopiowa-
nych pikseli tak, aby dopasowa	 je do nowego otoczenia. Narz�dzie Spot Healing Brush
(Punktowy p�dzel koryguj�cy), które te� wkrótce omówimy, robi dok�adnie to samo, tyle
�e w odniesieniu do niewielkich obszarów obrazu. W�a�nie dlatego ma ono w nazwie s�owo
„spot” („punktowy”).

Na rysunku 7.10 oryginalna fotografia pokazana jest po lewej, a zmieniona — po prawej.
Za pomoc� narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) usun�li�my du�e skazy — nad-
darcia i zadrapania z brudem, który wgryza� si� w nie przez dziesi�tki lat.

Aby przeprowadzi	 takie korekty jak na rysunku 7.10, wybierz narz�dzie Healing Brush
(P�dzel koryguj�cy), wciskaj�c klawisz J, który �atwo zapami�ta	, bo jest to jedyna litera
niewyst�puj�ca w s�owach: naprawianie, poprawianie, reperowanie, odnawianie, �atanie,
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Rysunek 7.10. Nastaw swój wehiku� czasu na dzie	, w którym to zdj�cie nie by�o jeszcze poszarpane,
podrapane ani w inny sposób poniszczone na skutek przechowywania w szufladzie pe�nej innych zdj��,
o�ówków, gumek i innych przedmiotów, które nie powinny le�e� na tak cennych pami�tkach z przesz�o�ci

cerowanie, uleczanie i restaurowanie. Mo�esz te� po prostu klikn�	 to narz�dzie mysz�
— kto wie, czy ten sposób nie jest �atwiejszy. Nast�pnie wci�nij Alt (lub Option) i kliknij
obraz, aby wskaza	 tekstur�, do której b�dziesz chcia� dopasowa	 inny fragment obrazu.
Zamaluj wybran� skaz�, zadrapanie czy rys� i obserwuj, jak Healing Brush (P�dzel kory-
guj�cy) dzia�a cuda.

Jak dzia�a p�dzel koryguj�cy?

Podczas zapoznawania si� z narz�dziem Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) szybko odkry-
jesz dwie rzeczy. Gdy dzia�a, to na ca�ego. Du�o lepiej ni� jakiekolwiek inne techniki
retuszu, które mo�na zastosowa	 w Photoshopie. Jednak gdy nie dzia�a, nie jest w stanie
dopasowa	 �adnych kolorów ani cieni. Jak unika	 takich sytuacji? Po�wi�	 chwil�, �eby
zrozumie	, jak naprawd� dzia�a to narz�dzie, a dowiesz si� nie tylko, kiedy najlepiej jest go
u�ywa	, ale tak�e, kiedy lepiej jest zwróci	 si� w stron� narz�dzia Clone Stamp (Stempel).

Zak�adaj�c, �e godzisz si� po�wi�ci	 troch� czasu, spróbujemy przyjrze	 si� z bliska
magii tego narz�dzia. Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) miesza piksele pochodz�ce
z obszaru �ród�owego z oryginalnymi pikselami znajduj�cymi si� w miejscu, w którym
przeci�gasz p�dzlem. Pod tym wzgl�dem przypomina to dzia�anie stempla z wybranym
niestandardowym trybem mieszania. Jednak zamiast miesza	 ze sob� kolory dwóch pikseli,
sklonowanego i oryginalnego, tak jak mia�oby to miejsce w przypadku trybu mieszania,
p�dzel koryguj�cy dopasowuje klonowane piksele do tych, które le�� w najbli�szym s�-
siedztwie poci�gni�cia p�dzlem. Za�o�enie jest takie, �e piksele w obszarze, po którym prze-
ci�gasz p�dzlem, s� z�e, ale te le��ce tu� obok s� ju� w porz�dku i program powinien je
na�ladowa	.
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Rysunek 7.11 pokazuje, co mamy na my�li. Za pomoc� narz�dzia Healing Brush (P�dzel
koryguj�cy) pewne cz��ci fotografii zosta�y przeniesione na p�ócienne t�o. Obraz widoczny
po lewej ma „g�adk� powierzchni�” i przeniesiony na p�ótno wyg�adza jego faktur� (po
prawej). Narz�dzie Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) poprawia równie� o�wietlenie,
rozja�niaj�c lub �ciemniaj�c „korygowany” fragment w zale�no�ci od poziomu jasno�ci
punktu �ród�owego. Wszystkie te operacje s� wykonywane na podstawie informacji
o kolorach, �wiat�ach i cieniach w strefie bezpo�rednio przylegaj�cej do �ladu poci�gni�cia
p�dzlem. Na rysunku 7.7 strefa ta zosta�a wyra�nie zaznaczona dodatkow� lini�.

Rysunek 7.11. Narz�dzie Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) klonuje zawarto�� widoczn� po lewej
(patrz punkt �ród�owy) na teksturowane t�o (po prawej). Linia biegn�ca przez ma�p� (po lewej) pokazuje
�cie�k�, po której porusza si� punkt �ród�owy w trakcie przeci�gania p�dzlem. Linia otaczaj�ca �lad
poci�gni�cia (po prawej) to obszar, w którym nast�powa�o próbkowanie
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Co mo�na na tej podstawie wywnioskowa	?

� Po pierwsze, p�dzel koryguj�cy, tak samo jak stempel, zast�puje tekstur� obszaru,
po którym malujesz. Je�li chcesz miesza	 ze sob� ró�ne tekstury, musisz wybra	
odpowiedni tryb mieszania, co opiszemy w kolejnym podrozdziale.

� Po drugie, sposób w jaki mieszane s� informacje o kolorze i jasno�ci, zale�y
bezpo�rednio od rozmiaru i twardo�ci p�dzla. Pami�taj, �e Photoshop analizuje
obszar oddalony od miejsca, po którym przeci�gasz mysz�. Jak pokazali�my
w rozdziale 5. (po�wi�conym malowaniu), zewn�trzna �rednica p�dzla powi�ksza
si� w miar� obni�ania twardo�ci. Dlatego przy mi�kkiej ko�cówce p�dzel koryguj�cy
w wi�kszym stopniu opiera si� na kolorach i poziomach jasno�ci przylegaj�cych
obszarów.

Co wi�c robi	, gdy wszystko pójdzie nie tak i w miejscu, które mia�o zosta	 skorygowane,
pojawi� si� niepo��dane rezultaty? Po prostu kliknij przycisk Undo (Cofnij) lub u�yj
palety History (Historia), aby cofn�	 si� do punktu, w którym rozpoczyna�e� korekcj�.
Nast�pnie zmieniaj ustawienia p�dzla, a konkretnie jego rozmiar i twardo�	, do chwili, a�
uzyskasz zadowalaj�ce rezultaty. Je�eli wszystko inne zawiedzie, spróbuj u�y	 narz�dzia
Clone Stamp (Stempel). Mo�liwe, �e spodobaj� Ci si� wyniki jego dzia�ania. Mo�e si�
okaza	, �e owa odrobina magii wprowadzana przez narz�dzie Healing Brush (P�dzel
koryguj�cy) wcale nie by�a Ci potrzebna.

Opcje narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy)

W zestawieniu z ogromnymi mo�liwo�ciami narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy)
mo�e dziwi	 fakt, �e masz w zasadzie niewielki wp�yw na jego zachowanie. Nie po-
zwala Ci ono ani na stosowanie w�asnych ko�cówek p�dzla, ani �adnych ustawie� dost�p-
nych na palecie Brushes (P�dzle). Gdy chcesz zmodyfikowa	 p�dzel, musisz klikn�	 jego
ikon� na pasku opcji. Uzyskasz w ten sposób dost�p do ustawie� przypominaj�cych Pho-
toshopa 6. Mo�esz tu tak�e powi�za	 szeroko�	 p�dzla z naciskiem pisaka tabletu lub
obrotem pokr�t�a elektronicznego aerografu.

Nie b�dziesz mia� równie� kontroli na stopniem krycia (Opacity) ani przep�ywu (Flow).
Szczerze mówi�c, fakt, �e pomini�to te opcje, jest szokuj�cy, ale za pomoc� polecenia
Edit/Fade (Edycja/Stonuj) udaje si� obej�	 ten problem (pó�niej to opiszemy). Liczba
trybów p�dzla zosta�a ograniczona do o�miu. Po wybraniu któregokolwiek z nich sklono-
wane piksele mieszane s� z oryginalnymi, a potem wykonywane s� dodatkowe operacje
mieszania koryguj�cego. Aby zademonstrowa	 to na przyk�adzie, przygotowali�my rysu-
nek 7.12. Pokazuje on efekt przeci�gni�cia p�dzlem koryguj�cym po poziomym gradiencie
w czterech z o�miu trybów p�dzla (ka�de poci�gni�cie w innym trybie). Dzi�ki �ciem-
nianiu i rozja�nianiu obrazu, które wykonuje to narz�dzie, ciemne tryby, takie jak Multiply
(Mno	enie), i jasne, takie jak Screen (Mno	enie odwrotno�ci), przestaj� tak bardzo ró�-
ni	 si� od siebie. Jak wida	 na rysunku, wybór trybu ma niewielkie znaczenie — �lady
przeci�gni�	 nie ró�ni� si� bardzo od siebie, a ró�nice, które wida	, s� bardzo subtelne.
Dlatego mo�esz uzna	 zabaw� z trybami p�dzla za strat� czasu, ale mo�liwe te�, �e zechcesz
zasmakowa	 w tych subtelno�ciach. Twój wybór.

Jedynym wyj�tkiem jest tryb Replace (Zast�p), który mo�na stosowa	 tylko z narz�-
dziem Healing Brush (P�dzel koryguj�cy). Po jego wybraniu przy klonowaniu pikseli



Rozdzia� 7. � Retuszowanie i restaurowanie obrazów 353

Rysunek 7.12.
Oto przyk�ady
u�ycia narz�dzia
Healing Brush
(P�dzel koryguj�cy)
w czterech ró�nych
trybach. Na warstw�
pokryt� tekstur�
(t� sam�
co na rysunku 7.11)
i przyciemniaj�cym
gradientem
sklonowano
czterokrotnie
— za ka�dym razem
w innym trybie
— ten sam fragment
obrazu �ród�owego

nie nast�puje proces mieszania, co daje takie same efekty, jak przy korzystaniu ze stempla
z wybranym trybem Normal (Zwyk�y). Rodzi si� wi�c pytanie, po co mia�by� to robi	,
tym bardziej, �e przy korzystaniu z p�dzla koryguj�cego w tym trybie masz do dyspozycji
znacznie mniej opcji ni� w przypadku stempla. Otó� ten tryb przydaje si� do testów. Ze
wzgl�du na to, �e p�dzel koryguj�cy miesza ze sob� piksele, efekty jego pracy mo�na
niekiedy zaobserwowa	 dopiero po paru sekundach. Gdy jednak wybierzesz tryb Replace
(Zast�p), nie b�dzie �adnego opó�nienia. Mo�esz dzi�ki temu wykona	 próbne poci�-
gni�cie p�dzlem, upewni	 si�, �e klonujesz w�a�ciwy obszar, cofn�	 ostatni� operacj�,
prze��czy	 si� na tryb Normal (Zwyk�y) i wykona	 ju� w�a�ciw� operacj�. Tryb Replace
(Zast�p) jest do tego stopnia przydatny, �e warto zapami�ta	 jego skrót klawiszowy:
Shift+Alt+Z (Shift+Option+Z w Mac OS). Po wci�ni�ciu Shift+Alt+N (Shift+Option+N)
powrócisz do trybu Normal (Zwyk�y).

W�ród pozosta�ych dost�pnych opcji znajdziesz te� przyciski Source (�ród�o), które okre-
�laj�, czy narz�dzie Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) ma klonowa	 piksele (Sampled
(Próbka)), czy malowa	 predefiniowan� tekstur� (Pattern (Wzorek)). Dost�pna jest te� opcja
Aligned (Wyrównane), która blokuje wzajemne po�o�enie p�dzla i punktu �ród�owego,
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tak jak to opisali�my w podrozdziale „Opcje klonowania”. Opcja ta jest ustawiana wspólnie
dla stempla i p�dzla koryguj�cego, gdy wi�c zaznaczysz j�, pos�uguj�c si� jednym z tych
narz�dzi, b�dzie te� obowi�zywa�a dla drugiego.

Nie zapomnij te� o tym, �e korzystaj�c z narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy),
masz na pasku opcji dost�p do ustawienia Sample (Próbka). Tak jak i podobnie
nazwana opcja dost�pna dla narz�dzi Clone Stamp (Stempel) i Smudge (Smu�enie),
które opisywali�my w rozdziale 5., wybranie opcji All Layers (Wszystkie warstwy)
sprawia, �e podczas korygowania obrazu wykorzystywane s� informacje pochodz�ce
ze wszystkich widocznych warstw. To mo�e by� bardzo przydatne, poniewa� pozwala
na przyk�ad utworzy� now� warstw� i przeprowadza� na niej wszelkie ��dane operacje,
pozostawiaj�c wszystkie le��ce ni�ej warstwy w stanie nienaruszonym. Pozosta�e opcje,
Current Layer (Bie��ca warstwa) i Current & Below (Bie��cy i poni�ej), pozwalaj�
ograniczy� próbkowanie do warstwy aktywnej lub warstwy bie��cej wraz z tymi, które
le�� poni�ej1. Oczywi�cie, przed u�yciem narz�dzia mo�esz tak ustawi� kolejno��
warstw, aby przeprowadzana korekta nie zepsu�a ca�ej kompozycji.

Narz�dzie Spot Healing Brush
(Punktowy p�dzel koryguj�cy)

Narz�dzie Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) zosta�o wprowadzone
w Photoshopie CS2. Pozwala ono uzyskiwa	 bardzo podobne rezultaty, jak za pomoc�
narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy), z tym �e mechanizm jego dzia�ania jest
nieco inny. U�ytkownik nie musi bowiem okre�la	 punktu �ród�owego, a jedynie klikn�	
nad problematycznym obszarem, takim jak niewielka rysa, zadrapanie, przebarwienie czy
inna niedoskona�o�	 obrazu. Je�eli spróbujesz r�cznie wyznaczy	 punkt �ród�owy, naci-
skaj�c Alt (Windows) lub Option (Mac), to pojawi si� informacja, �e je�li chcesz zrobi	
to r�cznie, powiniene� wybra	 narz�dzie Healing Brush (P�dzel koryguj�cy).

Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) ma te� pewne wady. Zgaduje on, któ-
rych fragmentów obrazu nale�y u�y	 w charakterze materia�u �ród�owego i, jak pokazali-
�my na rysunku 7.13, zdarza mu si� przy tym pomyli	. Na rysunku wida	, �e przy zazna-
czonej opcji Proximity Match (Zgodno�� z otoczeniem) narz�dzie wprowadzi�o poprawk�,
która jest zbyt jasna, za� po wybraniu opcji Create Texture (Utwórz tekstur�) pojawi�a
si� niepo��dana tekstura (patrz powi�kszenie).

Oczywi�cie, aby rozwi�za	 ten problem, wystarczy wybra	 polecenie Undo (Cofnij) i klik-
n�	 narz�dziem Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) na drugim ko�cu zadra-
pania, gdzie znajduje si� wi�cej pikseli, które mog� zosta	 u�yte w charakterze pikseli
�ród�owych. Wystarcz� jeszcze dwa dodatkowe klikni�cia wzd�u� zadrapania i ju� po nim.
Zdj�cie, widoczne po prawej stronie, zosta�o poprawione, przy czym w dalszym ci�gu
„cierpi” z powodu niedoskona�o�ci narz�dzia, o której ju� pisali�my. Spot Healing Brush
(Punktowy p�dzel koryguj�cy) idealnie nadaje si� do wprowadzania szybkich poprawek,
ale ma swoje u�omno�ci. Mo�esz próbowa	 usuwa	 takie zadrapania, jak pokazali�my,
za jednym klikni�ciem, wybieraj�c wi�ksz� ko�cówk� p�dzla, ale ryzykujesz w ten sposób
to, �e program zbytnio rozszerzy granice „s�siedztwa”, z których pobiera �ród�owe piksele,
wprowadzaj�c tym samym do naprawianego obszaru rozmaite niepo��dane elementy.

                                                          
1 Oczywi�cie, aby p�dzel koryguj�cy móg� pobiera	 informacje z warstw le��cych ni�ej, musi „widzie	” ich

zawarto�	, co oznacza, �e co najmniej warstwa bie��ca musi zawiera	 jakie� prze�roczysto�ci — przyp. t�um.
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Rysunek 7.13. Narz�dzie Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) w trybie Proximity
Match (Zgodno�� z otoczeniem) dzia�a cudownie, je�li w s�siedztwie problematycznego obszaru nie
ma niczego poza idealnie g�adk� powierzchni�. Na rysunku pokazali�my jego dzia�anie po wybraniu
obu dost�pnych opcji: Proximity Match (Zgodno�� z otoczeniem) i Create Texture (Utwórz tekstur�).
Mo�esz te� zobaczy�, co dzieje si�, gdy narz�dzie nie radzi sobie z problemem

Nawet tak proste narz�dzie ma swoje opcje. Mo�esz pozosta� przy domy�lnym
ustawieniu Proximity Match (Zgodno�� z otoczeniem), które powoduje korygowanie
wybranego miejsca za pomoc� pikseli z jego najbli�szego otoczenia, albo klikn��
opcj� Create Texture (Utwórz tekstur�), która koryguje wybrany obszar, a dodatkowo
tworzy tekstur�, bazuj�c na najbli�szym otoczeniu. Mo�e to by� dobry wybór, ale mo�e
te� by� z�y, je�li Photoshop utworzy tekstur�, która b�dzie zbyt wyrazista. Jak wida�
na rysunku 7.13, tekstura na twarzy to nie jest dobry pomys�. Dodatkowo trudno jest
przewidzie�, które piksele pos�u�� do jej utworzenia. Jest jeszcze jedna opcja, Sample
All Layers (Próbkuj wszystkie warstwy), która pozwala Photoshopowi wyci�ga�
informacje z pikseli le��cych na… tak, zgad�e� — na wszystkich warstwach.

Narz�dzie Patch (�atka)

Je�li wolisz skorygowa	 od razu ca�y zaznaczony obszar, wybierz z przybornika narz�-
dzie Patch (�atka). Jego ikona znajduje si� na li�cie wyskakuj�cej po klikni�ciu ikony
narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy). Mo�esz te� po prostu wcisn�	 J lub Shift+J,
je�li nie wy��czy�e� opcji Use Shift Key for Tool Switch (U	yj klawisza Shift do prze��-
czania narz�dzi) w oknie dialogowym Preferences (Preferencje).

Narz�dziem Patch (�atka) mo�esz si� pos�ugiwa	 na dwa sposoby:

� Zdefiniuj obszar docelowy i przeci�gnij go na obszar 
ród�owy. Je�eli na pasku
opcji wybrana jest (domy�lna) opcja Source (�ród�o), musisz zakre�li	 narz�dziem
Patch (�atka) t� cz��	 obrazu, któr� chcesz skorygowa	. Utworzysz w ten sposób
ramk� zaznaczenia. Tak� ramk� mo�esz zobaczy	 przyk�adowo na rysunku 7.14
(u góry). Nast�pnie przeci�gnij zaznaczenie w nowe po�o�enie (rysunek 7.14,
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Rysunek 7.14.
Tak jak �atasz d�insy
kawa�kiem materia�u
wi�kszym od dziury,
tak samo mo�esz
„za�ata�” uszkodzony
fragment zdj�cia
za pomoc� innego,
pozbawionego wad
fragmentu.
Tak� cyfrow� �at�
przeci�gasz
na miejsce
uszkodzone albo
miejsce uszkodzone
przeci�gasz na �at�

w �rodku). Miejsce, w którym zwolnisz klawisz myszy, stanie si� obszarem
�ród�owym dla operacji klonowania. W tym momencie Photoshop rozpocznie
naprawianie uszkodzonego obszaru (dolna cz��	 rysunku).

� Zdefiniuj obszar 
ród�owy i przeci�gnij na obszar docelowy. Je�li przeci�ganie
obszaru, który chcesz skorygowa	, nad obszar, który ma zosta	 sklonowany,
wydaje Ci si� dziwaczne, wykonaj t� operacj� w odwrotnej kolejno�ci. Na pasku
opcji w��cz Destination (Cel). Nast�pnie zaznacz narz�dziem Patch (�atka) t�
cz��	 obrazu, która ma by	 �at�. Przeci�gnij zaznaczenie nad obszar, który chcesz
skorygowa	, i zwolnij przycisk myszy. Oczywi�cie, wymaga to, aby� przed
przeci�gni�ciem obszaru �ród�owego (zawieraj�cego „dobre” piksele) odgad�
prawid�owy kszta�t �aty, obserwuj�c obszar docelowy. Mo�esz te� najpierw
zaznaczy	 „z�y” obszar, a nast�pnie przeci�gn�	 go na „dobry” i dopiero wtedy
uaktywni	 narz�dzie Patch (�atka).

Przed u�yciem narz�dzia Patch (atka) mo�esz przygotowa� sobie odpowiednie
zaznaczenie (bez wzgl�du na to, czy zamierzasz stosowa� tryb Source (
ród�o),
czy Destination (Cel)) za pomoc� na przyk�ad narz�dzia Lasso. Nast�pnie uaktywnij
narz�dzie Patch (atka) i przeci�gnij zaznaczenie — kierunek przeci�gania b�dzie
zale�a� od tego, czy zaznaczy�e� obszar czysty, czy uszkodzony
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W procesie zaznaczania narz�dzie Patch (�atka) zachowuje si� tak samo jak standardowe
lasso. Wciskaj�c klawisz Shift, mo�esz sumowa	 zaznaczane obszary, za� trzymaj�c kla-
wisz Alt (Option w Mac OS), mo�esz je odejmowa	. Mo�esz nawet zmi�kczy	 �atk� za
pomoc� polecenia Select/Modify/Feather (Zaznacz/Zmie�/Wtapianie) lub zmodyfikowa	
j� w trybie szybkiej maski, daj�c narz�dziu Patch (�atka) szerszy obszar na granicy za-
znaczenia, z którego mo�e ono próbkowa	 kolory i poziomy jasno�ci. Pe�ne omówienie
tworzenia i modyfikowania zaznacze� znajdziesz w rozdziale 8.

Narz�dziu Patch (�atka) brakuje mo�liwo�ci okre�lania poziomu krycia i trybu miesza-
nia, a ponadto nie mo�na klonowa	 obszarów le��cych na ró�nych warstwach lub w ró�-
nych obrazach. Ca�a operacja musi si� odby	 na pojedynczej warstwie, co do�	 mocno
ogranicza potencja� tego narz�dzia. Jego zalet� jest natomiast fakt, �e w charakterze �atki
mo�na u�y	 jednego z predefiniowanych wzorów. Wystarczy w tym celu uaktywni	 opcj�
Use Pattern (U	yj Wzorka) na pasku opcji.

Narz�dzie Patch (atka) daje te� w trakcie przeci�gania podgl�d niezmodyfikowanych
pikseli �ród�owych w zaznaczonym obszarze. Pozwala to lepiej zorientowa� si�, na ile
kszta�t i rozmiar obszaru, z którego wyci�gamy tekstur�, b�dzie pasowa� do miejsca
przeznaczenia. Na pasku opcji jest te� dost�pna opcja Transparent (Przezroczyste),
której zaznaczenie pozwala narz�dziu Patch (atka) pobiera� tekstury, ale bez informacji
o kolorze.

Narz�dzie Red Eye (Czerwone oczy)

Prawdopodobnie ze wzgl�du na du�e �renice, zwierz�ta (zw�aszcza te przystosowane do
widzenia w ciemno�ciach) s� najcz�stszymi ofiarami efektu czerwonych oczu. Drugie
w kolejno�ci s� dzieci, ale tylko dlatego, �e s� ulubionym tematem zdj�	 rodziców, którzy
cz�sto si� zapominaj� i podchodz� do nich z aparatem za blisko. Zreszt� dzieci te� potrafi�
niespodziewanie si� przybli�y	. Pewne znaczenie ma tu te� odleg�o�	 lampy b�yskowej
od obiektywu, ale w przypadku wi�kszo�ci aparatów lampa jest zamontowana na sta�e
i niczego w tej kwestii nie mo�esz zrobi	. Niezale�nie od tego, co jest przyczyn� i kto
pad� jego ofiar�, efekt czerwonych oczu jest jednym z najcz�stszych problemów, z jakimi
spotykaj� si� fotograficy-amatorzy, zw�aszcza „domowi u�ytkownicy” aparatów z flashem.
Jak wida	 na rysunku 7.15, niepo��danego przebarwienia mo�na si� bardzo szybko pozby	,
u�ywaj�c narz�dzia Red Eye (Czerwone oczy). Jest ono proste w obs�udze i dzia�a bar-
dzo szybko, wyp�ukuj�c czerwie� z demonicznie wygl�daj�cych �renic.

Nie ka�da po�wiata jest czerwona. Czasami, jak pokazali�my na rysunku 7.15, ma ona
kolor �ó�ty. Wiemy, wiemy, na rysunku jest ona jasnoszara, ale mo�esz nam wierzy�.
W praktyce rzadko kiedy po�wiata ma jeden kolor. To równie� mo�esz zaobserwowa�
na rysunku — w samym �rodku tej bardzo du�ej �renicy jest ona najja�niejsza.
W kolorowej wersji tego zdj�cia przechodzi ona od kanarkowo-�ó�tego na �rodku
do ciemnopomara	czowego na kraw�dziach.

Narz�dzie Red Eye (Czerwone oczy) jest zadziwiaj�co �atwe w obs�udze i skuteczne —
przynajmniej do pewnego stopnia. Ma ono dwa parametry: Pupil Size (Rozmiar �renicy)
i Darken Amount (Stopie� �ciemnienia), które ustawione s� domy�lnie na 50%. Przeci�-
gaj�c suwaki reguluj�ce warto�ci tych parametrów, mo�esz przystosowywa	 narz�dzie
do wi�kszych i mniejszych �renic oraz mocniejszych i s�abszych po�wiat. Je�eli nie foto-
grafowa�e� zwierzaka lub osoby dok�adnie na wprost, pami�taj, �e do ka�dego oka nale�y



358 Cz��� II � Malowanie i retusz

Rysunek 7.15.
Od tej pory nie musisz
ju� boryka�
si� z r�cznym
zaznaczaniem
�renic ani z ich
zamalowywaniem
lub przyciemnianiem.
Tak robi�o si� to
w poprzednich
wersjach Photoshopa.
Teraz masz
do dyspozycji
narz�dzie Red Eye
(Czerwone oczy),
które przywraca
fotografowanym
oczom zupe�nie
naturalny wygl�d

u�y	 innych ustawie�. U osoby fotografowanej pod pewnym k�tem, oko, które znajdo-
wa�o si� dalej od obiektywu, b�dzie mia�o mniejsz� �renic� i mo�e by	 mniej zaczer-
wienione.

Powró	my do naszego zastrze�enia, �e narz�dzie jest skuteczne „do pewnego stopnia”.
Jego dzia�anie opiera si� na wyp�ukiwaniu koloru, a wi�c na takiej samej operacji, jak�
przeprowadza narz�dzie Sponge (G�bka) w trybie Desaturate (Zmniejsz nasycenie), oraz
na przyciemnianiu pikseli w taki sam sposób, w jaki robi to narz�dzie Burn (
ciemnianie).
W przypadku fotografii kolorowych, zw�aszcza wykonanych w zbli�eniu, na których
oczy s� widoczne z detalami, nie jest to zbyt po��dane, poniewa� czarne lub ciemnoszare
�renice wygl�daj� do�	 dziwnie. Dlatego mo�esz chcie	 pozbywa	 si� czerwonych i �ó�tych
po�wiat r�cznie, u�ywaj�c narz�dzia Burn (
ciemnianie) i inny narz�dzi do korekcji
koloru, dok�adnie tak, jak robi�o si� to kiedy�, przed pojawieniem si� narz�dzia Red Eye
(Czerwone oczy). Na rysunku 7.15 pokazali�my �renice wygl�daj�ce niemal tak, jakby
zosta�y �ywcem wzi�te z fotografii czarno-bia�ej. Taki efekt uboczny uzyskuje si� wtedy,
gdy nie trafi si� narz�dziem Red Eye (Czerwone oczy) dok�adnie w sam �rodek popra-
wianej �renicy. Przy okazji cz��	 swojej barwy utraci�a te� t�czówka lewego oka, co
wida	 na zbli�eniu.

Retuszowanie fotografii
Teraz, gdy wiesz ju�, jak dzia�aj� narz�dzia Clone Stamp (Stempel), Healing Brush (P�dzel
koryguj�cy), Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy), Patch (�atka) i Red Eye
(Czerwone oczy), poznasz kilka ich przyk�adowych zastosowa�. Za�ó�my na przyk�ad,



Rozdzia� 7. � Retuszowanie i restaurowanie obrazów 359

�e masz �adn� fotografi� ukochanej osoby, tyle �e jest ona w okropnym stanie, jak zdj�cie
pokazane na rysunku 7.16. Wyst�puj� na nim wyszczerbienia i zadrapania na powierzchni,
powsta�e na skutek nieprawid�owego przechowywania i z�ego traktowania zdj�cia, wyblak�e
kolory (ze staro�ci) oraz brak ostro�ci (na skutek b��du pope�nionego podczas robienia
lub wywo�ywania zdj�cia). Prawdopodobnie nie musisz nawet specjalnie wyobra�a� sobie,
jak wygl�da takie zdj�cie, gdy� masz wiele z nich u siebie w domu. Je�eli przypadkiem
jeste� zawodowym fotografem, z pewno�ci� Twoi znajomi i krewni pokazuj� Ci z dum�
takie zdj�cia-potworki po ka�dych wakacjach czy �wi�tach.

Rysunek 7.16.
Ta urocza fotografia
przedstawiaj�ca
dziecko na �odzi
pochodzi z 1965 roku
i zosta�a wykonana
w Cape Cod. Liczne
wady, które wida�
wyra�nie na tym
zbli�eniu, mog� by�
z powodzeniem
naprawione
w Photoshopie

Oczywi�cie istniej� te� inne techniki, niezwi�zane z Photoshopem, które mo�esz najpierw
wypróbowa	. Na przyk�ad, je�eli skanujesz odbitk�, zacznij od wyczyszczenia szyby
skanera. Mo�esz te� pozmienia	 nieznacznie jego ustawienia dotycz�ce kontrastu i ostro�ci.
Tylko nie przesadzaj, poniewa� mo�esz w ten sposób bardziej zaszkodzi	 zdj�ciu, ni�
pomóc (zale�y to od jako�ci oprogramowania do��czonego do Twojego skanera). Je�eli
problemem jest brak szczegó�ów i kolorów, spróbuj te� zwi�kszy	 rozdzielczo�	 skanowa-
nia. Je�eli �adne z tych rozwi�za� nie pomo�e, b�dziesz zdany ju� tylko na Photoshopa.

Przyjrzyjmy si� wi�c po kolei wszystkim dost�pnym rozwi�zaniom. Mo�liwe, �e ka�de
z nich przyniesie popraw�, ale jest równie� mo�liwe, �e w praktyce sprawdzi si� tylko
jedno. Wszystko zale�y od konkretnej fotografii:

� Filtr Dust & Scratches (Kurz i rysy). Wypróbuj go w sytuacji, gdy obraz jest ostry
i wyra�ny, ale s� na nim widoczne �lady kurzu i drobne zadrapania. Filtr ten nie
usunie wi�kszych zarysowa�, ale potrafi poradzi	 sobie z „bia�ym szumem”,
jaki z czasem pojawia si� na nieprawid�owo przechowywanych i traktowanych
fotografiach.
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� Narz�dzia Clone Stamp (Stempel), Healing Brush (P�dzel koryguj�cy), Spot
Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) i Patch (�atka). Jedno lub kilka
tych narz�dzi, u�ytych razem, mo�e poradzi	 sobie zarówno z ma�ymi, jak i du�ymi
problemami. Jednocze�nie mog� one przyprawi	 Ci� o ostry ból g�owy i pleców,
w zale�no�ci od tego, jak powa�ne s� te problemy. Mo�liwe bowiem,
�e skorygowaniu zdj�cia b�dziesz musia� po�wi�ci	 sporo czasu, wpatruj�c si�
w monitor przy niezbyt przyjaznym dla oczu stopniu powi�kszenia. Na rysunku 7.17
pokazali�my poprawion� wersj� zdj�cia z rysunku 7.16. Wi�ksze niedoskona�o�ci
usun�li�my narz�dziami Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) i Clone
Stamp (Stempel), za� obszar nieba i wszystkie inne obszary, w których nie by�o zbyt
wielu detali, o których utrat� by�my si� martwili, poprawili�my wspomnianym
ju� filtrem Dust & Scratches (Kurz i rysy).

Rysunek 7.17.
Po przeprowadzeniu
korekcji filtrem
Dust & Scratches
(Kurz i rysy)
i oczyszczeniu
wybranych miejsc
narz�dziami Clone
Stamp (Stempel)
i Spot Healing Brush
(Punktowy p�dzel
koryguj�cy), fotografia
wygl�da du�o lepiej.
W obszarze nieba
nie ma ju� skaz,
a pozosta�e drobne
niedoskona�o�ci
zosta�y usuni�te
lub wyg�adzone

Jak dowiesz si� z rozdzia�u 10., filtr Dust & Scratches (Kurz i rysy) ma jedn� spor� wad�.
Wraz z kurzem, rysami i drobnymi niedoskona�o�ciami obrazu, które potrafi w tak magiczny
sposób usun�	, usuwa on te� wiele szczegó�ów obrazu. Oczywi�cie, manipuluj�c usta-
wieniami filtra, mo�na nieznacznie ograniczy	 ten efekt, ale je�eli chcesz, aby usun�� on
naprawd� wszystkie skazy, utrata detali jest nieunikniona. Có�, co Photoshop da�, Pho-
toshop mo�e odebra	.

Poniewa� nie u�miecha�a nam si� my�l o utracie szczegó�ów, dokonali�my ostatecznych ko-
rekt filtrem Smart Sharpen (Inteligentne wyostrzenie) (o nim te� piszemy w rozdziale 10.)
i uzyskali�my efekt pokazany na rysunku 7.18. Filtr ten analizuje obraz i przywraca cz��	
detali utraconych na skutek zastosowania filtra Dust & Scratches (Kurz i rysy). Oczy-
wi�cie, filtr ten nie potrafi odtworzy	 fizycznie utraconych pikseli, ale przez wzmocnienie
ró�nic mi�dzy s�siednimi pikselami eliminuje charakterystyczny efekt rozmycia.
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Rysunek 7.18.
Na koniec pozosta�o
ju� tylko wyostrzy�
obraz za pomoc�
filtra Smart Sharpen
(Inteligentne
wyostrzenie).
Uzyskanych efektów
nie mo�na nazwa�
idealnymi,
gdy� Photoshop
nie potrafi przywróci�
detali, których
fizycznie nie ma,
ale przynajmniej
zdj�cie nadaje si�
teraz do oprawienia
w ramk�

Z tego wszystkiego wynika, �e filtr Dust & Scratches (Kurz i rysy) mo�e okaza	 si� wystar-
czaj�co dobry do usuwania drobnych py�ków i skaz ze s�abych jako�ciowo fotografii, ale
trudno uzna	 go za narz�dzie profesjonalne. Niemal we wszystkich przypadkach znacznie
lepiej jest po prostu zakasa	 r�kawy i poprawi	 wszystko r�cznie. Je�eli zdecydujesz si�
si�gn�	 po narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy) i Clone Stamp (Stempel), na pewno
nie b�dziesz �a�owa�.

Odnawianie starej fotografii
Ze starymi zdj�ciami wi��� si� pewne charakterystyczne problemy, wynikaj�ce mi�dzy
innymi z up�ywu czasu. Cz�sto s� to ca�e dziesi�ciolecia, a nawet najlepiej przechowy-
wane zdj�cia zaczynaj� w ko�cu cierpie	 z tego powodu. Poza tym pod koniec XIX
i w pierwszych dziesi�cioleciach XX wieku zdj�cia wywo�ywano na papierze, który nie
by� najwy�szej jako�ci. Zazwyczaj mia� on tekstur�, która utrudnia skanowanie, a poza
tym cz�sto wysycha� i kruszy� si�, na skutek czego niewielkie zagi�cia i zadrapania
przeradza�y si� w ca�kiem du�e skazy, wymagaj�ce szeregu specjalnych zabiegów.

Na rysunku 7.19 pokazali�my star� fotografi�, z któr� obchodzono si� do�	 dobrze, ale nie
przechowywano przy odpowiedniej wilgotno�ci powietrza i temperaturze. Pochodzi ona
z 1887 roku i najpierw by�a przechowywana w pude�ku, a w latach 60. prze�o�ono j� do
albumu. Zdj�cie zeskanowano w rozdzielczo�ci 300 dpi jako kolorowe, mimo i� wcale
nie jest to fotografia kolorowa. Taki zabieg pozwoli� nam uzyska	 wi�cej informacji
i przywróci	 zdj�cie do kolorystyki sepii z dni jego �wietno�ci, przy mniejszej utracie
detali, ni� ta, jaka nast�pi�aby, gdyby�my zeskanowali zdj�cie w skali szaro�ci.



362 Cz��� II � Malowanie i retusz

Rysunek 7.19.
W czasach, gdy nie ka�dy
mia� dost�p do aparatu
fotograficznego,
na malowaniu portretów
mo�na by�o zarobi� du�o
pieni�dzy. Co� takiego,
jak u�miech, nawet
na twarzach dzieci,
by�o nie do pomy�lenia.
Cho� ten m�odzieniec
by� traktowany
z szacunkiem,
chyba przeczuwa�,
gdzie w ko	cu wyl�duje
jego zdj�cie

Pomimo z�ego stanu zdj�cia, dzi�ki renowacyjnym narz�dziom Photoshopa uda�o nam
si� przywróci	 je do stanu pierwotnego, o czym �wiadczy rysunek 7.20. Po oko�o godzinie
i wykonaniu kilkuset przeci�gni�	 mysz� zdj�cie wygl�da prawie jak nowe. Je�eli s�dzisz,
�e godzina to d�ugo jak na usuni�cie kilku zadrapa� i skaz, zapami�taj, �e restaurowanie
fotografii to bardzo pracoch�onne zaj�cie, które wymaga talentu i doskona�ej znajomo�ci
programu. Zadaniem narz�dzi Photoshopa jest to, aby wprowadzone przez Ciebie zmiany
wygl�da�y wiarygodnie, ale nie potrafi� one zrobi	 niczego za Ciebie w sposób automa-
tyczny. Retusz wymaga czynnego zaanga�owania u�ytkownika.

Ca�y trik polega na tym, aby po wybraniu narz�dzia Clone Stamp (Stempel) lub Healing
Brush (P�dzel koryguj�cy) klikn�	 z wci�ni�tym klawiszem Alt (Option na Macintoshu)
w obszarze, który wydaje si� dobrym kandydatem na �at�, któr� mo�na by zakry	 skazy,
a nast�pnie przeci�gn�	 mysz� po niedoskona�o�ciach obrazu. W przypadku niewielkich
skaz, dla których nie masz w�a�ciwego materia�u �ród�owego, u�yj narz�dzia Spot Healing
Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy). Pami�taj tylko, �eby ograniczy	 jego u�ycie do
miejsc, w pobli�u których wyst�puje du�o „czystych” pikseli, poniewa� to w�a�nie one
zostan� wykorzystane przez program do zakrycia skazy, któr� klikniesz. Zamiast raczy	
Ci� szczegó�owym opisem wszystkich kroków, jakie wykonali�my w celu naprawienia
tej fotografii, udzielimy Ci tylko kilku wskazówek, które pozwol� Ci samodzielnie odrestau-
rowa	 ka�d�, nawet najbardziej zniszczon� i wyblak�� fotografi�:
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Rysunek 7.20.
To samo zdj�cie
po godzinie pracy
z narz�dziami Clone
Stamp (Stempel),
Spot Healing Brush
(Punktowy p�dzel
koryguj�cy) i Healing
Brush (P�dzel
koryguj�cy)

� Zajmij si� „z�ymi” kana�ami. Wi�kszo�	 zdj�	 w takim stanie jest czarno-bia�a.
Przeskanuj zdj�cie w kolorze i zobacz (rysunek 7.21), w którym kanale koloru
obraz wygl�da najlepiej.

Rysunek 7.21. Gdy ogl�damy osobno ka�dy kana� obrazu, staje si� jasne, �e najlepiej wygl�da
kana� zielony. Ma on najwy�szy kontrast, najmniej plam i najostrzejsze kraw�dzie. Kana� niebieski
jest zdecydowanie za ciemny i poplamiony, a czerwony jest tak wyblak�y, �e prawie nie istnieje
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� Pracuj przy powi�kszeniu wynosz�cym 100% lub wi�kszym. Przy mniejszych
warto�ciach powi�kszenia niemo�liwe jest zauwa�enie wszystkich rys i innych
defektów, ale je�li ju� musisz, korzystaj z „dobrych powi�ksze�”, to znaczy
50% i 25%.

� Miej oryginalne zdj�cie przed sob� w czasie pracy. To, co na ekranie wygl�da
jak skaza, mo�e by	 elementem fotografii, a to, co wygl�da na element obrazu,
mo�e by	 rys� — rozstrzygn�	 mo�esz tylko przez porównanie z orygina�em.

Nie kadruj zdj�cia, dopóki go nie zretuszujesz. Ten zb�dny obszar, usuwany podczas
kadrowania, mo�e by� bardzo przydatny przy naprawianiu du�ych skaz lub ubytków.

� Dobieraj odpowiednie ko�cówki p�dzla. U�ywaj raczej twardych ni� mi�kkich
ko�cówek. Gdy jednak pracujesz nad retuszem obszarów, takich jak cienie, ziemia
i �ciany, wybieraj na zmian� twarde i mi�kkie p�dzle, korzystaj�c ze skrótów
Shift+[ i Shift+]. Losowy wybór jest najlepsz� metod� unikni�cia ostrych przej�	,
powtarzaj�cych si� wzorów i innych efektów zdradzaj�cych cyfrow� obróbk� zdj�cia.

� Maluj krótkimi poci�gni�ciami. Pozwala to zwi�kszy	 losowy dobór klonowanych
tekstur, a ponadto oznacza, �e gdy si� pomylisz, nie b�dziesz musia� powtarza	
d�ugich poci�gni�	.

Korzystaj z historii obrazu. Gdy si� pomylisz, nie stosuj odruchowo skrótu Ctrl+Z
(�+Z w Mac OS). Zamiast niego u�yj narz�dzia History Brush (P�dzel historii),
aby znowu pomalowa� obraz tak, jak wygl�da� przed ostatnim zastosowaniem stempla
lub p�dzla koryguj�cego (wi�cej o narz�dziu History Brush (P�dzel historii) dowiesz
si� w dalszej cz��ci tego rozdzia�u).

� Wy��cz opcj� Aligned (Wyrównane). Inn� metod� zachowania losowego charakteru
wprowadzanych modyfikacji jest cz�sta zmiana �ród�a klonowania. Oznacza
to klikanie z trzymanym klawiszem Alt (Option) co drugie, trzecie poci�gni�cie
p�dzla i niew��czanie opcji Aligned (Wyrównane). Klony tworzone z w��czon�
t� opcj� nie maj� zbyt losowego charakteru.

� Wypróbuj ró�ne tryby p�dzla. Nie bój si� eksperymentowa	 z trybami p�dzla,
a gdy korzystasz z narz�dzia Clone Stamp (Stempel), �mia�o u�ywaj ustawienia
Opacity (Krycie). W przypadku narz�dzia Healing Brush (P�dzel koryguj�cy)
mo�esz te� pobawi	 si� parametrem Mode (Tryb). Wypróbuj zarówno rozja�niaj�ce,
jak i �ciemniaj�ce tryby p�dzla i sprawd�, które z nich pozwalaj� uzyska	 najlepsze
rezultaty. Ka�de zdj�cie jest inne i od tego, jakie konkretnie ma ono wady, zale�y
w�a�ciwy wybór narz�dzi i ich opcji.

Mo�esz te� zastosowa� polecenie Edit/Fade (Edycja/Zanik), aby zmieni� krycie i tryb
p�dzla pikseli, które w�a�nie sklonowa�e�. Ten ma�y trik mo�e Ci si� bardzo przyda�,
gdy b�dziesz korzysta� z p�dzla koryguj�cego, poniewa� w praktyce oznacza to,
�e mo�esz operowa� stopniem krycia (Opacity) tam, gdzie wcze�niej nie by�o to mo�liwe.
Zdziwiony? Po przeci�gni�ciu p�dzlem koryguj�cym wybierz polecenie Edit/Fade
(Edycja/Stonuj) lub wci�nij Ctrl+Shift+F (�+Shift+F w Mac OS). W otwartym w ten
sposób oknie dialogowym b�dziesz mia� dost�p do parametru Opacity (Krycie), natomiast
ustawienie Mode (Tryb) b�dzie niedost�pne — odwrotnie ni� na pasku opcji.



Rozdzia� 7. � Retuszowanie i restaurowanie obrazów 365

� Zachowaj ziarno. Nie próbuj wyg�adza	 ogólnej ziarnisto�ci obrazu. Jest to
integralna cecha starego zdj�cia i próba jej ukrycia prowadzi zwykle do tego,
�e obraz wygl�da jak podróbka. Je�li stanie si� on zbyt „g�adki” lub w wyniku
klonowania powsta� nieregularny wzorek, zaznacz ten obszar i zastosuj polecenie
Filter/Noise/Add Noise (Filtr/Szum/Dodaj szum). Wpisz ma�� warto�	 w polu
Amount (Intensywno��) (od 2 do 6 procent). Warto równie� zaznaczy	 opcj� szumu
monochromatycznego. Je�li to konieczne, wci�nij Ctrl+F (�+F w Mac OS),
aby zastosowa	 filtr jeszcze jeden lub wi�cej razy.

Z narz�dziem History Brush (P�dzel historii) u boku, praktycznie nie b�dziesz w stanie
trwale uszkodzi	 obrazu. Je�li nawet pope�nisz kilka b��dów, za pomoc� tego narz�dzia
mo�esz je poprawi	 wszystkie za jednym razem. Po uaktywnieniu narz�dzia History
Brush (P�dzel historii) po prostu kliknij na palecie History (Historia) po lewej stronie tego
stanu, który poprzedza Twój b��d, a nast�pnie przeci�gnij mysz� w obszarze z b��dami.
To bardzo proste. Musisz tylko pami�ta	, aby nie przekroczy	 pojemno�ci palety History
(Historia) — je�li po b��dnych operacjach wykona�e� du�o innych, mo�esz ju� nie mie	
szansy na powrót do stanów poprzedzaj�cych niew�a�ciwe decyzje.

Aby powróci	 do oryginalnego, zeskanowanego obrazu, kliknij na palecie History (Histo-
ria) po lewej stronie tego stanu, który zajmuje najwy�sze miejsce na li�cie. W ten spo-
sób cofniesz si� do stanu istniej�cego tu� po otwarciu lub zaimportowaniu (zeskanowa-
niu) obrazu. O palecie History (Historia) b�dzie jeszcze mowa w tym rozdziale, wi�c
czytaj dalej.

Cofanie si� w czasie
Jedn� z najbardziej denerwuj�cych cech Photoshopa (a wierz nam, nie ma ich wcale tak
wiele — przynajmniej takich, o których warto by wspomina	, a wi�c skoro o czym�
mówimy, to musi to by	 naprawd� denerwuj�ce) jest brak mo�liwo�ci cofni�cia za pomoc�
polecenia Edit/Undo (Edycja/Cofnij) (Ctrl/�+Z) wi�cej ni� jednej wykonanej operacji.
Mo�esz co prawda wcisn�	 Ctrl+Alt+Z (�+Option+Z na Macintoshu) i cofn�	 si� o kilka
operacji, ale uniwersalny skrót klawiszowy Ctrl/�+Z, który pozwala cofa	 wiele operacji
niemal w ka�dym programie pod s�o�cem, w tym przypadku nie dzia�a, to znaczy, nie
potrafi cofn�	 wi�cej ni� jednego stanu obrazu. Je�eli kiedykolwiek korzysta�e� z pro-
gramu Photoshop Elements, to wiesz, �e wciskaj�c Ctrl/�+Z, mo�esz tej aplikacji cofa	
po kolei wiele operacji, a wi�c to nie jest tak, �e firma Adobe ma co� przeciwko takiemu
rozwi�zaniu.

Co prawda, w 5. wersji Photoshopa programi�ci dali nam do dyspozycji palet� History
(Historia), która pozwala cofa	 si� w czasie i odwo�ywa	 wykonane operacje zarówno
seryjnie, jak i grupowo, ale i tak nie jest tak wygodna w u�yciu, jak skrót Ctrl/�+Z.
Mo�liwo�	 naciskania go i patrzenia, jak anulowane s� po kolei wszystkie wykonywane
operacje, jest bardzo u�yteczna. Przykro nam, ale musieli�my to napisa	.

Niewa�ne. Paleta History (Historia) jest �wietna i w�a�nie nadszed� czas na jej opisanie.
Zaczniemy od wymienienia kilku wspania�ych rzeczy, jakie mo�esz dzi�ki niej zrobi	:
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� Cofanie si� niezale�nie od anulowania. Cofnij si� o jeden krok przez wci�ni�cie
Ctrl+Alt+Z (�+Option+Z w Mac OS) lub pójd� o krok do przodu przez wci�ni�cie
Ctrl+Shift+Z (�+Option+Z). Ka�dy program z wielostopniowym cofaniem to
potrafi, ale dzia�anie domy�lnych skrótów klawiszowych w Photoshopie jest inne.
Dlaczego? Poniewa� mo�esz wraca	 niezale�nie od polecenia Undo (Cofnij),
a to oznacza, �e nawet przemieszczenie si� wstecz mo�na cofn�	.

� Przed i po. Przejd� do wcze�niejszego punktu historii, aby zobaczy	 obraz „przed”,
a potem przejd� do przodu, by zobaczy	 go w wersji „po”. Od tego momentu
skrót Ctrl+Z (�+Z w Mac OS) b�dzie „supercofni�ciem” prze��czaj�cym mi�dzy
tymi dwoma widokami. To ogromne u�atwienie, gdy starasz si� wyrobi	 sobie
zdanie o dopiero co wykonanej operacji edycyjnej.

� Rzeczywiste podró�e w czasie. Je�li naprzemienne ogl�danie wersji „przed” i „po”
to za ma�o, co powiesz na animowan� histori�? Mo�esz wy�wietli	 animacj�
pokazuj�c� przebieg edycji, przeci�gaj�c mysz� suwak aktywnego stanu historii.
To tak, jakby� nagra� operacje na ta�m� i teraz je odtwarza�, przewijaj�c w ty�
i w przód.

� Wymazywanie b��dów. Wybierz odpowiedni punkt historii obrazu jako stan
�ród�owy i namaluj poprzedni� wersj�, u�ywaj�c narz�dzia History Brush (P�dzel
historii). Na przyk�ad, gdy narobisz b��dów, mo�esz je w ten sposób usun�	
wszystkie razem. Nie jest to zatem normalny p�dzel, a raczej szczotka
do czyszczenia. Chcesz jeszcze wi�cej ró�norodno�ci? U�yj narz�dzia Art History
Brush (Artystyczny p�dzel historii), aby „malowa	 poprzednim obrazem” w stylu
imituj�cym ró�ne techniki i kierunki malarskie.

� Utwórz migawk�, a b�dzie ona przechowywana do ko�ca sesji. Ka�dy stan
obrazu z palety History (Historia) mo�esz zapisa	 jako migawk�. Tym sposobem
nawet po kilkuset operacjach, gdy ju� ten etap edycji zostanie zapomniany, mo�esz
powróci	 do migawki.

� To by� bardzo udany rok. Ka�dy obraz posiada w�asn� histori�. Wi�c nawet
po paruset operacjach na obrazie A, mo�esz przej�	 do obrazu B i cofn�	 operacje
wykonane godziny temu. Jedyn� niedogodno�ci� jest to, �e historia jest dost�pna
tylko tak d�ugo, jak otwarty jest obraz. Zamkniesz obraz, a jego historia zostanie
zapomniana.

� Cofanie polecenia Revert (Przywró�). W czasach przed Photoshopem 5.5 nie
mog�e� cofn�	 polecenia Revert (Przywró�). Teraz paleta History (Historia)
to umo�liwia. Je�li wi�c nie podoba Ci si� obraz ostatnio zapisany na dysku, mo�esz
cofn�	 to polecenie i powróci	 do miejsca, w którym by�e� przed jego wybraniem.
Zauwa� tak�e, �e gdy wybierasz polecenie File/Revert (Plik/Przywró�), Photoshop
nie prosi o potwierdzenie tej decyzji. Nie ma teraz powodu, dla którego mia�by
by	 wy�wietlany ten komunikat, gdy� polecenie Revert (Przywró�) mo�na bez
problemów cofn�	.

Jedyn� rzecz�, jakiej nie mo�esz robi	 za pomoc� palety History (Historia), jest prze-
niesienie si� w przysz�o�	 — powiedzmy o trzy dni, gdy sko�czy�e� ju� wyczerpuj�cy
projekt, przed�o�y�e� go klientowi i otrzyma�e� za to mnóstwo pieni�dzy. Mo�esz nam
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nie wierzy	, ale to dobra wiadomo�	. Gdy nadejdzie dzie�, w którym Adobe wykombi-
nuje, jak program ma pracowa	 za Ciebie, Twoi klienci przestan� zatrudnia	 Ciebie, bo
wystarcz� im us�ugi Photoshopa.

Tradycyjne funkcje cofania

Zanim zag��bimy si� w palet� History (Historia), po�wi�cimy chwilk� na streszczenie
bardziej tradycyjnych funkcji cofania w programie Photoshop (je�li wiesz dok�adnie,
o co chodzi, przejd� do nast�pnego punktu).

� Undo (Cofnij). Aby przywróci	 obrazowi stan sprzed ostatniej operacji, wybierz
Edit/Undo (Edycja/Cofnij) lub wci�nij Ctrl+Z (�+Z w Mac OS). Mo�esz cofn�	
efekt u�ycia narz�dzia do malowania lub edycji, modyfikacj� zaznaczenia, efekt
specjalny lub polecenie korekty koloru. Nie mo�esz cofn�	 operacji dyskowych,
takich jak zapisywanie lub wczytywanie. Photoshop umo�liwia cofni�cie edycji
tak�e po wydrukowaniu obrazu. Mo�esz przetestowa	 jaki� efekt specjalny,
wydrukowa	 obraz, a potem cofn�	 efekt, gdy nie wygl�da on najlepiej. Jednak
w tym celu musisz wcisn�	 Ctrl+Alt+Z (�+Option+Z w Mac OS).

� Revert (Przywró�). Wybierz File/Revert (Plik/Przywró�), aby ponownie wczyta	
obraz z dysku. W wi�kszo�ci programów jest to ostatnia deska ratunku, gdy inne
mo�liwo�ci cofni�cia ostatnich operacji zawiod�. Jednak w Photoshopie jest to
bardzo przydatne narz�dzie. Zapomnia�e�, jak wygl�da� obraz, gdy zapisywa�e�
go po raz ostatni? U�yj polecenia Revert (Przywró�). Nie podoba Ci si� ta wersja?
Wci�nij Ctrl+Z (�+Z w Mac OS) i cofnij ca�� t� operacj�. Zgadza si�, mo�esz
cofn�	 przywrócenie obrazu z dysku. Ciekawe, co jeszcze wymy�l�.

Aby odtworzy� obraz takim, jakim by� w chwili otwierania — czyli w stanie, w jakim by�
bezpo�rednio przed zapisaniem go na dysku — przewi	 palet� History (Historia) i kliknij
pierwszy element u samej góry listy (zak�adamy, �e nie wy��czy�e� opcji Automatically
Create First Snapshot (Automatyczne tworzenie pierwszego zdj�cia) w oknie dialogowym
History Options (Opcje historii)).

� Cofanie lokalne. Aby cofn�	 zaznaczony obszar do stanu, w którym by� w trakcie
otwierania — lub innego stanu zachowanego w palecie History (Historia) — wybierz
Edit/Fill (Edycja/Wype�nij) (Shift+Backspace lub Shift+Delete w Mac OS). Nast�pnie
z listy Use (U	yj) wybierz opcj� History (Historia) i wci�nij Enter lub Return.

Jeszcze pro�ciej, wci�nij Ctrl+Alt+Backspace (�+Option+Delete w Mac OS). Ten skrót
klawiszowy wype�ni zaznaczenie stanem �ród�owym w mgnieniu oka (stan �ród�owy
wybierasz przez klikni�cie lewej kolumny palety History (Historia), co wyja�niamy
w nast�pnym podrozdziale).

� Gumki. Przeci�gnij mysz� — wybrawszy narz�dzie Eraser (Gumka) — po warstwie
t�a, aby malowa	 kolorem t�a. W gruncie rzeczy wymazujesz obraz „a� do czystego
p�ótna”. Mo�esz tak�e zastosowa	 gumk� do warstwy, aby usun�	 piksele i ods�oni	
ni�sze warstwy.

Wyja�nimy te funkcje dok�adniej w nast�pnych podrozdzia�ach. Ale najpierw przyjrzymy
si� g�ównemu „sztabowi cofania”, jakim w Photoshopie jest paleta History (Historia).
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Mo�esz tak�e, wybrawszy narz�dzie Eraser (Gumka), przeci�gn�� mysz�, trzymaj�c
Alt (Option w Mac OS), aby cofa� si� do stanu wybranego na palecie History (Historia).
Ewentualnie w��cz opcj� Erase to History (Wyma� do historii) na pasku opcji i po prostu
przeci�gaj mysz�. Na ogó� jednak lepiej do tego celu u�ywa� narz�dzia History Brush
(P�dzel historii). Oferuje on wi�cej mo�liwo�ci, a zw�aszcza przydatne s� tryby p�dzla.

Paleta History (Historia)

Najpierw powiniene� t� palet� zobaczy	; je�li jeszcze nie jest otwarta, wybierz polecenie
Window/History (Okno/Historia). Na rysunku 7.22 zosta�a pokazana wraz jej menu. Paleta
ta zapisuje wszystkie znacz�ce operacje — wszystko poza zmianami ustawie� (na przy-
k�ad nie zapami�ta wybrania nowego koloru narz�dzia) — i dodaje je do listy. Najdaw-
niejsze operacje znajduj� si� na górze listy, a najnowsze — na dole.

Rysunek 7.22.
Paleta History
(Historia) zapisuje
ka�de znacz�ce
wydarzenie jako
osobny stan obrazu.
Aby powróci�
do którego� z nich,
po prostu kliknij
odpowiedni� pozycj�
na li�cie

Ka�d� pozycj� na tej li�cie nazywamy stanem. Ka�dy stan reprezentuje jaki� etap w proce-
sie tworzenia obrazu,. Mimo i� stanów historii u�ywa si� podobnie jak stanów dost�pnych
na palecie Layer Comps (Kompozycje warstw), nie nale�y ich ze sob� myli	. Szczegó-
�owe omówienie palety Layer Comps (Kompozycje warstw) znajdziesz w rozdziale 13.

Photoshop automatycznie nazywa ka�dy stan obrazu od nazwy narz�dzia, polecenia lub
operacji, która zosta�a u�yta do jego utworzenia — nazwy s� na tyle wymowne, �e nie
b�dziesz mia� �adnych w�tpliwo�ci, co oznaczaj�. W identyfikacji stanu dodatkowo
pomaga ikona widoczna obok jego nazwy. Jednak najlepsz� metod� sprawdzenia, co to
za stan, jest zwyczajne jego klikni�cie. Photoshop natychmiast cofa wszystkie operacje
wprowadzone po tym stanie i pokazuje stan w oknie dokumentu, wi�c mo�esz si� mu
dok�adnie przyjrze	. Aby przywróci	 wszystkie polecenia, które cofn��e� w poprzednim
kroku, zastosuj skrót Ctrl+Z (�+Z w Mac OS) lub wybierz Edit/Undo State Change
(Edycja/Cofnij Historia zmian).
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Ta jedna prosta operacja — klikanie stanów obrazu — to wszystko, co musisz opanowa	,
aby podró�owa	 w czasie przy u�yciu Photoshopa. Je�li nawet to b�dzie wszystko, czego
si� nauczysz na temat obs�ugi palety History (Historia), to i tak b�dziesz móg� pracowa	
z wi�ksz� szybko�ci�, swobod� i bezpiecze�stwem ni� w wi�kszo�ci innych programów
graficznych. Oczywi�cie na tym nie ko�cz� si� mo�liwo�ci palety History (Historia). Oto
pozosta�e rzeczy, o których powiniene� wiedzie	.

� Zmienianie liczby mo�liwych cofni��. Domy�lnie Photoshop pami�ta 20 ostatnich
operacji na palecie History (Historia). Gdy wykonasz dwudziest� pierwsz�
operacj�, pierwszy stan zostanie usuni�ty z listy. W Photoshopie liczb� operacji
zapami�tywanych na palecie History (Historia) ustalasz w oknie dialogowym
Preferences (Preferencje). Wybierz Edit/Preferences/Performance (Edycja/
Preferencje/Wydajno��) lub wci�nij Ctrl+K (�+K w Mac OS), a nast�pnie kliknij
kategori� Performance (Wydajno��) w lewej cz��ci okna preferencji. Obie metody
otwieraj� panel wydajno�ci, w którym mo�esz okre�li	 inn� liczb� stanów
zapisywanych na palecie. Aby to zrobi	, wpisz odpowiedni� liczb� w polu
History States (Stany historii)2. Je�li masz du�o pami�ci RAM (powiedzmy 2 GB
lub wi�cej), mo�esz z powodzeniem zwi�kszy	 t� warto�	. Paleta History (Historia)
potrafi zapami�ta	 nawet 1000 operacji. To prawdopodobnie wi�cej, ni� potrzebujesz.
W ko�cu zapami�tanie ich wymaga ogromnie du�o pami�ci. Je�eli pracujesz
z pojedynczym obrazem, zapami�tywanie 100 ostatnich operacji mo�e si� przyda	,
a na pewno daje poczucie du�ej swobody.

� Cofni�te stany obrazu. Je�li cofniesz si� do pewnego stanu przez jego klikni�cie,
wszystkie stany po�rednie stan� si� szare. To znak, �e zosta�y cofni�te. Mo�esz
przywróci	 dany stan przez zwyk�e klikni�cie. Je�li jednak wykonasz now� operacj�,
wszystkie „szare stany” obrazu znikn�. Masz tylko jedn� (podkre�lamy: jedn�)
mo�liwo�	 ich przywrócenia, a mianowicie wci�ni�cie klawiszy Ctrl+Z (�+Z
w Mac OS); je�li wykonasz jeszcze jedn� now� operacj�, szare stany znikn� na dobre.
Wyj�tek od tej regu�y opisali�my w nast�pnym akapicie.

� Praca z histori� nieliniow�. Je�li nie podoba Ci si� pomys� tracenia cofni�tych
stanów obrazu — b�d� co b�d� ka�dy stan jest �wi�ty — wybierz z menu palety
polecenie History Options (Opcje historii) i w��cz opcj� Allow Non-Linear History
(Zezwalaj na histori� nieliniow�) (patrz rysunek 7.23). Cofni�te stany nie znikn�
ju� z listy, gdy zastosujesz now� operacj�. Pozostan� one dost�pne, na wypadek
gdyby� ponownie chcia� je wykorzysta	. To tak, jakby� mia� kilka mo�liwych
linii czasu.

Rysunek 7.23.
Wybierz z menu palety polecenie
History Options (Opcje historii)
i w��cz opcj� Allow Non-Linear
History (Zezwalaj na histori�
nieliniow�), aby zezwoli�
programowi na zapami�tywanie
nawet tych stanów, które cofn��e�

                                                          
2 Nareszcie polska nazwa tej opcji uzyska�a w�a�ciwe brzmienie. W poprzednich wersjach by�y to Style historii

— przyp. t�um.
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Opcja Allow Non-Linear History (Zezwalaj na histori� nieliniow�) nie pozwala na cofni�cie
pojedynczego stanu bez wp�ywania na operacje wprowadzone po nim. Przypu��my
na przyk�ad, �e malujesz aerografem, potem rozmazujesz narz�dziem smu�enia
i ostatecznie klonujesz, u�ywaj�c stempla. Mo�esz powróci� ponownie do stanu
po wykorzystaniu aerografu i zastosowa� inne operacje, nie trac�c mo�liwo�ci
odtworzenia rozmazania i klonowania, ale nie mo�esz cofn�� rozmazania i pozostawi�
obszar klonowania nietkni�tym. Operacje mog� wyst�powa� tylko w takiej kolejno�ci,
w jakiej by�y wykonywane.

� Przechodzenie mi�dzy stanami. Jak ju� wspominali�my, mo�esz wcisn�	
Ctrl+Alt+Z (�+Option+Z w Mac OS), by cofn�	 aktywny stan, lub Ctrl+Shift+Z
(�+Option+Z), aby przej�	 do nast�pnego elementu na li�cie. Cofanie si� powoduje
przechodzenie do coraz wy�szych stanów na li�cie z palety History (Historia),
a wybieranie nast�pnego kroku prowadzi w dó�. Pami�taj, �e gdy w��czona jest
opcja Allow Non-Linear History (Zezwalaj na histori� nieliniow�), cofanie mo�e
przenie�	 Ci� do stanu obrazu, który by� poprzednio nieaktywny3.

� Przewijanie stanów. Przeci�gnij suwak stanów historii (patrz rysunek 7.22) w dó�
lub w gór� listy, aby przemieszcza	 si� odpowiednio w przód lub w ty� po linii
czasu. Je�li obraz na ekranie wydaje si� nie zmienia	, gdy przechodzisz mi�dzy
stanami, zwykle oznacza to, �e poczynione by�y niewielkie zmiany w zaznaczeniu
lub utworzy�e� niewielkie poci�gni�cie p�dzla. W innych wypadkach zmiany
s� bardziej widoczne.

� Tworzenie migawek. Czasem zdarza si�, �e stan obrazu jest tak wspania�y,
i� nie chcesz, aby zosta� zapomniany po 20 operacjach. Aby go zachowa	, wybierz
z menu palety polecenie New Snapshot (Nowa migawka) lub kliknij ma�� ikon�
aparatu fotograficznego u do�u palety History (Historia) (patrz: rysunek 7.23).
Aby zmieni	 nazw� migawki po jej utworzeniu, po prostu kliknij j� dwukrotnie.
Mo�esz te� nada	 nazw� migawce podczas jej tworzenia — kliknij ikon� aparatu,
przytrzymuj�c klawisz Alt (Option w Mac OS), i wpisz t� nazw� w oknie
dialogowym.

� Photoshop mo�e przechowywa	 tyle migawek, na ile pozwala pami�	 RAM
komputera. Warto tak�e zauwa�y	, �e program automatycznie tworzy migawk�
obrazu zaraz po jego otwarciu. Je�li nie chcesz tej migawki, wy��cz opcj�
Automatically Create First Snapshot (Automatyczne tworzenie pierwszej migawki)
w oknie dialogowym History Options (Opcje historii), cho	 mo�e to by	 nierozs�dne,
poniewa� posiadanie stanu pocz�tkowego, do którego mo�na wróci	, bywa
naprawd� bardzo przydatne — gdy wszystko pójdzie nie tak i trzeba zaczyna	
wszystko od pocz�tku. Mo�esz nam wierzy	, zachowanie stanu pocz�tkowego
naprawd� w niczym nie przeszkadza.

� Tworzenie migawki podczas zapisywania obrazu. W��czenie opcji Automatically
Create New Snapshot When Saving (Automatyczne tworzenie nowej migawki
podczas zapisywania) w oknie dialogowego History Options (Opcje historii)
powoduje tworzenie migawki przy ka�dym zapisie obrazu. Jest to przydatna opcja,
je�li nie jeste� pewien, co b�dziesz robi� mi�dzy kolejnymi zapisami obrazu,

                                                          
3 Czyli nale��cy do innej „linii czasu” — przyp. t�um.
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a chcesz mie	 mo�liwo�	 cofania si� nie tylko do stanu sprzed ostatniego zapisu
(co mo�esz uczyni	, wybieraj�c polecenie File/Revert (Plik/Przywró�)), ale tak�e
do stanów sprzed zapisów wcze�niejszych.

� Trwa�e zapisywanie stanów. Problem z migawkami jest taki, �e istniej� one tylko
podczas aktualnej sesji. Je�li wy��czysz Photoshopa lub program si� zawiesi,
stracisz ca�� list� historii ��cznie z migawkami4. Aby zapisa	 stan, tak by mo�na
by�o si� do niego odwo�a	 za par� dni, wybierz polecenie New Document (Nowy
dokument) z menu palety lub kliknij pierwsz� ikon� na dole palety History (Historia).
Mo�esz tak�e przeci�gn�	 stan nad ikon� i pu�ci	. Niezale�nie od tego, jak� metod�
wybierzesz, Photoshop utworzy kopi� tego stanu w nowym oknie dokumentu.
Teraz mo�esz ten stan zapisa	 w formacie, jaki Ci odpowiada.

� Ustawianie 
ród�a. Kliknij na lewo od ikony wybranego stanu, aby zdefiniowa	
go jako stan 
ród�owy. W miejscu klikni�cia pojawi si� ikona p�dzla historii. Stan
�ród�owy jest wykorzystywany przez narz�dzia History Brush (P�dzel historii),
Art History Brush (Artystyczny p�dzel historii), polecenie Fill (Wype�nij) oraz
narz�dzie Eraser (Gumka) — je�li w��czysz opcj� Erase to History (Wyma	
do historii). Skrót klawiszowy Ctrl+Alt+Backspace (�+Option+Delete w Mac OS)
wype�nia zaznaczenie stanem �ród�owym.

� Usuwanie stanów. Je�li Twój komputer nie ma du�ej ilo�ci RAM-u lub pracujesz
nad wyj�tkowo du�ym obrazem, Photoshop mo�e zwalnia	 tempo wykonywania
polece� w miar� gromadzenia coraz wi�kszej liczby stanów. Je�li program zacznie
dzia�a	 zbyt wolno, mo�esz oczy�ci	 palet� History (Historia). Aby usun�	
jakikolwiek stan w��cznie z tymi, które by�y utworzone po nim, przeci�gnij
go nad ikon� kosza w prawym dolnym rogu palety. Obraz zostanie odpowiednio
zmodyfikowany. Je�li opcja Allow Non-Linear History (Zezwalaj na histori�
nieliniow�) jest aktywna, klikni�cie ikony kosza mo�e skasowa	 tylko aktywny stan.

Aby usun�� wszystkie stany z palety historii, wybierz z jej menu polecenie Clear History
(Wyma� histori�). Nie spowoduje to jednak natychmiastowego zwolnienia pami�ci RAM,
poniewa� zawsze mo�esz si� jeszcze rozmy�li� i cofn�� ostatni� operacj�. Oczyszczenie
pami�ci nast�puje dopiero po wykonaniu kolejnej czynno�ci. Je�li chcesz od razu
wyczy�ci� pami�� i jeste� w pe�ni przekonany, �e nie b�dziesz chcia� odwo�a� swoich
poczyna	, wybieraj�c polecenie Clear History (Wyma� histori�), przytrzymaj klawisz Alt
(Option w Mac OS). Je�eli natomiast chcesz usun�� wszystkie stany wszystkich
dokumentów, wywo�aj polecenie Edit/Purge/Histories (Edycja/Wyczy��/Histori�).

Malowanie przesz�o�ci�

Paleta History (Historia) udost�pnia prosty, ale skuteczny sposób poruszania si� po wcze-
�niejszych stanach obrazu. Dzia�a ona w sposób bardzo liniowy (pomimo opcji Allow
Non-Linear History (Zezwalaj na histori� nieliniow�)), jest prosta i niezawodna. A co
w przypadku, gdy zechcesz zboczy	 gdzie� po drodze? Co w sytuacji, gdy zwyk�y powrót
do stanu, w którym co� zaznaczy�e� lub usun��e�, to za ma�o?

                                                          
4 Utrata ca�ej zawarto�ci palety History (Historia) nast�puje tak�e podczas zamykania dokumentu. Po ponownym

jego otwarciu paleta zawiera	 b�dzie tylko pocz�tkow� (now�) migawk� (o ile w��czona jest opcja
odpowiedzialna za jej utworzenie) — przyp. t�um.
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Na szcz��cie Photoshop oferuje a� trzy narz�dzia, które mog� stanowi	 alternatyw� dla
liniowego �wiata palety History (Historia). Tymi narz�dziami s�: Eraser (Gumka), History
Brush (P�dzel historii) i Art History Brush (Artystyczny p�dzel historii). Zwyk�a gumka
usuwa piksele, ukazuj�c czyste p�ótno lub zawarto�	 warstw le��cych poni�ej. P�dzel
historii zabiera Ci� z powrotem do wybranego stanu obrazu; p�dzel stylowy robi to samo,
ale umo�liwia malowanie przy u�yciu specjalnych artystycznych efektów. Chocia� funkcje
tych narz�dzi cz��ciowo si� pokrywaj�, ka�de z nich s�u�y do realizacji nieco odmien-
nych zada	, o czym piszemy w nast�pnych podrozdzia�ach.

Pami�taj, �e gdy pracujesz z którymkolwiek z tych narz�dzi, mo�esz u�y� polecenia
Edit/Fade (Edycja/Stonuj), aby zmiesza� zmienione piksele z oryginalnymi, tak samo
jak wtedy, gdy stosujesz filtr. W oknie dialogowym tego polecenia mo�esz tak�e zmieni�
krycie i tryb mieszania usuwanych b�d� namalowanych pikseli5. Polecenie Fade (Stonuj)
zosta�o dok�adnie omówione w rozdziale 18.

Narz�dzie Eraser (Gumka)

Gdy u�ywasz narz�dzia Eraser (Gumka), mo�esz wybiera	 mi�dzy trzema trybami usuwa-
nia pikseli dost�pnymi na pasku opcji (patrz rysunek 7.24): p�dzlem (Brush), o�ówkiem
(Pencil) lub blokiem (Block). Blok to kwadratowa gumka o rozmiarach 16×16 pikseli,
która jest idealna do retuszowania elementów o twardych kraw�dziach. Pozosta�e tryby
dzia�aj� tak samo jak narz�dzia, od których pochodz� ich nazwy.

Rysunek 7.24. Gdy wybrane jest narz�dzie Eraser (Gumka), lista Mode (Tryb) zawiera tryby dzia�ania
gumki, a nie, jak w przypadku innych narz�dzi, tryby mieszania

Pasek opcji, poza mo�liwo�ci� wyboru trybu mieszania, daje dost�p do ustawie� Brush
(P�dzel), Opacity (Krycie), Flow (Przep�yw) oraz Airbrush (Aerograf). Opisali�my je
wszystkie w rozdziale 5. Gdy u�ywasz gumki typu Brush (P�dzel), dost�pne s� wszystkie
opcje. Dla gumki typu Block (Blok) nie jest dost�pna �adna, a dla gumki Pencil (O�ówek)
nie mo�na okre�la	 przep�ywu ani w��cza	 aerografu.

Chocia� pos�ugiwanie si� gumk� jest w miar� proste, nie mo�na pozostawia	 pewnych
rzeczy niedopowiedzianych. Wi�c teraz powiemy wszystko, co kiedykolwiek chcia�e�
wiedzie	 o sztuce usuwania pikseli.

� Wymazywanie na warstwie. Gdy pracujesz na warstwie Background (T�o), gumka
maluje po prostu kolorem t�a. Nie ma w tym nic nadzwyczajnego. Jednak gumk�
od innych p�dzli odró�nia jej zachowanie wobec warstw. Je�li przeci�gniesz j�
po warstwie, dla której wy��czone s� opcje zachowania przezroczysto�ci (Preserve
Transparency (Utrzymaj przezroczysto��)) i zachowania pikseli obrazu (Lock Image
Pixels (Zablokuj piksele)) z palety Layers (Warstwy), gumka usuwa farb�, pokazuj�c
cz��ci schowanego pod t� warstw� obrazu. Narz�dzie to dzia�a teraz jak rylec lub
skrobak.

                                                          
5 Je�eli polecenie tonowania zostanie zastosowane po u�yciu narz�dzia Eraser (Gumka), mo�liwa b�dzie jedynie

zmiana parametru Opacity (Krycie). Tryby mieszania b�d� niedost�pne — przyp. t�um.
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Je�li na palecie Layers (Warstwy) w��czysz opcj� zachowania przezroczysto�ci, Photoshop
nie pozwoli gumce na robienie dziur w warstwie ani na zmian� tych obszarów, które
s� ju� przezroczyste. Zamiast tego narz�dzie gumki mo�e malowa� po nieprzezroczystych
pikselach kolorem t�a. Je�li uaktywnisz blokad� pikseli obrazu, nie mo�esz wymazywa�
ani malowa� pikseli warstwy. Aby uzyska� wi�cej informacji o tych opcjach z palety
Layers (Warstwy), przeczytaj rozdzia� 12.

� �agodne wymazywanie. Zmie� warto�	 parametru Opacity (Krycie) na pasku
opcji, a obszar, po którym przeci�gniesz gumk�, stanie si� przezroczysty w stopniu
odwrotnie proporcjonalnym do warto�ci tego parametru. Gdy na przyk�ad ustawisz
90%, to gumka usunie 90 procent farby z warstwy, czyli zostanie tylko 10% krycia.
Wynikiem jest prawie przezroczyste poci�gni�cie na warstwie.

� Gumka a maski warstw. W rozdziale 12. piszemy, �e dziury w warstwie mo�na
tworzy	 tak�e za pomoc� masek warstw. Ale w odró�nieniu od gumki — która
na dobre eliminuje piksele — maska warstwy nie niszczy niczego na sta�e. Z drugiej
strony, u�ycie gumki nie powoduje takiego zwi�kszenia rozmiaru pliku
jak zastosowanie maski warstwy. W�a�ciwie ka�da operacja — nawet usuwanie
czegokolwiek — zwi�ksza wielko�	 obrazu w pami�ci RAM, poniewa� jest
rejestrowana przez pal�t� History (Historia). Ale i tak gumka anga�uje mniej
pami�ci ni� maska warstwy. Jednak, bior�c pod uwag� wydajno�	 wspó�czesnych
komputerów, nie ma to ju� takiego znaczenia, jak kiedy�.

� Wymazywanie za pomoc� o�ówka. Gdy u�ywasz narz�dzia Pencil (O�ówek)
— mamy na my�li konkretnie to narz�dzie, a nie tryb Pencil (O�ówek) wybrany
dla innego narz�dzia — na pasku pojawi si� opcja Auto Erase (Auto-gumka).
Gdy j� uaktywnisz, b�dziesz rysowa� kolorem t�a, za ka�dym razem gdy poci�gniesz
lub klikniesz piksel w kolorze narz�dzia. Technika ta mo�e by	 bardzo u�yteczna,
gdy rysujesz linie na jednobarwnym tle. Ustaw kolor narz�dzia na kolor linii,
a kolor t�a na kolor, jaki posiada t�o obrazu. Teraz za pomoc� narz�dzia Pencil
(O�ówek) mo�esz na przemian rysowa	 i wymazywa	 linie, dopóki nie osi�gniesz
tego, co chcia�e�.

W odró�nieniu od gumki, o�ówek zawsze rysuje kolorem t�a lub narz�dzia nawet wtedy,
gdy jest u�ywany na warstwie.

� Wymazywanie do historii. Wci�nij Alt (Option w Mac OS), gdy u�ywasz gumki,
aby „malowa	” �ród�owym stanem obrazu — tym, który na palecie History (Historia)
zosta� zaznaczony ikon� narz�dzia History Brush (P�dzel historii). Przypomina
to zdrapywanie farby na�o�onej w operacjach pó�niejszych od stanu �ród�owego.
Zamiast wciska	 klawisz Alt, mo�esz po prostu w��czy	 opcj� Erase to History
(Wyma	 do historii) na pasku opcji. W tym przypadku zwyk�e poci�gni�cie maluje
�ród�owym stanem obrazu, a przytrzymanie dodatkowo klawisza Alt (Option
w Mac OS) powoduje malowanie kolorem t�a lub wymazywanie aktywnej warstwy.

Wiele osób u�ywa terminu „magiczna gumka”, aby zaznaczy�, �e gumka jest w trybie
cofania poprzednich stanów obrazu. W Photoshopie 5.5 wprowadzono oficjaln� magiczn�
gumk� (Magic Eraser), która usuwa zbli�one do siebie kolory, za ka�dym razem gdy
klikniesz w oknie obrazu (patrz rozdzia� 9.). Od tej pory to, co nazywano „magiczn�
gumk�”, okre�la si� mianem „gumki historii”. Uwa�aj wi�c, by si� nie pomyli�.
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Narz�dzie History Brush (P�dzel historii)

Malowanie narz�dziem History Brush (P�dzel historii), które mo�na wybra	 klawiszem Y,
przypomina u�ywanie gumki z w��czon� opcj� Erase to History (Wyma	 do historii) —
przeci�ganie mysz� powoduje „malowanie” �ród�owym stanem obrazu wskazanym na
palecie History (Historia). Mo�liwe jest tak�e ustawienie krycia tych poci�gni�	 przez
zmian� warto�ci parametru Opacity (Krycie) na pasku opcji. Jednak na tym podobie�-
stwa si� ko�cz�. W przeciwie�stwie do „gumki historii”, dedykowane narz�dzie History
Brush (P�dzel historii) pozwala korzysta	 z trybów mieszania. Przez wybranie odpowied-
niego trybu z listy Mode (Tryb) na pasku opcji mo�esz miesza	 piksele z aktualnego oraz
wcze�niejszego stanu obrazu, uzyskuj�c interesuj�ce, a czasem nawet zaskakuj�ce efekty.

Radzimy Ci, aby� przyzwyczai� si� do u�ywania p�dzla historii zamiast funkcji Erase
to History (Wyma� do historii) dla narz�dzia Eraser (Gumka). Zgoda, gumka oferuje
wi�cej trybów dzia�ania. Gdy jednak porównasz je z trybami mieszania p�dzla, to nie
wydadz� si� ju� tak poci�gaj�ce. Po rozpatrzeniu wszystkich za i przeciw p�dzel historii
wydaje si� lepszy. Poza tym jest on bardziej intuicyjny, gdy� to w�a�nie jego ikona jest
u�ywana do oznaczania stanu �ród�owego na palecie History (Historia).

Podczas zabaw z p�dzlem historii nie musisz si� ogranicza	 tylko do „malowania prze-
sz�o�ci�”. Dzi�ki temu, �e paleta History (Historia) pozwala na przemieszczanie si�
w czasie w przód i w ty�, p�dzel historii pozwala malowa	 w ka�dym punkcie czasu.

Narz�dzie Art History Brush (Artystyczny p�dzel historii)

Za pomoc� narz�dzia Art History Brush (Artystyczny p�dzel historii), wspó�pracuj�cego
z palet� History (Historia), mo�esz tworzy	 rozmaite impresjonistyczne efekty. Aby zoba-
czy	, jak to dzia�a, otwórz dowolny plik, na przyk�ad taki jak ten z rysunku 7.25. Wci�nij
klawisz D, aby przywróci	 domy�lne kolory narz�dzia i t�a, wybierz narz�dzie Brush
(P�dzel) i beztrosko zamaluj ca�y obraz czerni�, tak aby uzyska	 efekt zbli�ony do pokaza-
nego na rysunku 7.26 (po lewej).

Wybierz narz�dzie Art History Brush (Artystyczny p�dzel historii), które dzieli miejsce
w przyborniku i skrót klawiszowy (Y) z narz�dziem History Brush (P�dzel historii). Otwórz
palet� History (Historia) i upewnij si�, �e jako stan pocz�tkowy wybrana jest pierwsza
migawka (zak�adamy, �e po otwarciu obrazu nie wprowadzi�e� w nim �adnych zmian)6.
Teraz maluj po czarnym obrazie. Ka�de poci�gni�cie ods�ania cz��	 oryginalnego obrazu,
ale z dodatkowym artystycznym efektem, co pokazano na rysunku 7.36 (po prawej).

Je�li chcesz pój�	 jeszcze dalej, spróbuj zastosowa	 ró�ne filtry, mo�e nawet z grupy
Artistic (Artystyczne), aby� móg� malowa	 filtrem „maluj�cym” lub „rysuj�cym”, jakkol-
wiek �le pod wzgl�dem stylistycznym to brzmi. Mo�liwe, �e uzyskasz rezultaty przy-
pominaj�ce artystycznie przefiltrowan� fotografi� z rysunku 7.27 (po prawej).

Podobnie jak narz�dzie History Brush (P�dzel historii), Art History Brush (Artystyczny
p�dzel historii) maluje stanem �ród�owym zaznaczonym na palecie History (Historia).

                                                          
6 Oczywi�cie z wyj�tkiem pomalowania na czarno — przyp. t�um.
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Rysunek 7.25.
Za chwil� dopu�cimy
si� profanacji tego
pi�knego kwiatu

Jednak robi to, nanosz�c dziesi�tki, a nawet setki male�kich �ladów p�dzla naraz, uk�a-
daj�c je zgodnie z ustawieniami, które wprowadzi�e� na pasku opcji. Wiele z tych usta-
wie� pozna�e� ju� wcze�niej. Jak wida	 na rysunku 7.28, mo�esz jak zwykle wybra	 p�dzel,
par� trybów mieszania i okre�li	 stopie� krycia. Jednak, pocz�wszy od opcji Style (Styl),
zaczynaj� si� ró�nice.

� Style (Styl). Artystyczny p�dzel historii maluje losowo generowanymi kolorowymi
zawijasami przypominaj�cymi d�d�ownice, czasami poskr�canymi jak korkoci�g.
Podstawowy kszta�t tych zawijasów mo�esz ustali	 przez wybranie opcji z listy
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Rysunek 7.26.
Po losowym
zamalowaniu ca�ego
obrazu seri� czarnych
„ma�ni��” (po lewej),
wybrali�my narz�dzie
Art History Brush
(Artystyczny
p�dzel historii)
i namalowali�my
wariacj� na temat
oryginalnego obrazu
(po prawej).
Niez�e, prawda?

Rysunek 7.27.
Najpierw
zastosowali�my
filtr Displace
(Przemieszczanie)
(po lewej),
a nast�pnie
dodali�my tekstur�
za pomoc� filtra
Texturizer (Dodanie
tekstury) (po prawej).
Otrzymali�my co�,
co z powodzeniem
mo�na powiesi�
w ka�dej poczekalni
gabinetu
dentystycznego!

Style (Styl), pokazanej na rysunku 7.28. U�yj tych opcji z ró�nymi rozmiarami
p�dzla, aby okre�li	 szczegó�owo�	 informacji przekazywanych przez
impresjonistyczny obraz. W�skie i ma�e kszta�ty przenios� wi�cej szczegó�ów,
a kszta�ty szerokie — znacznie mniej.

� Area (Obszar). Ta warto�	 okre�la obszar zakrywany przez jednorazowo generowan�
grup� zawijasów. Wi�ksze warto�ci oznaczaj�, �e w danym czasie zostanie
wygenrowanych wi�cej zawijasów; zmniejszenie tej warto�ci daje bardziej
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Rysunek 7.28. Z listy rozwijanej Style (Styl) mo�esz wybra� opcj� decyduj�c� o typie �ladów
pozostawianych przez artystyczny p�dzel historii

„oszcz�dny” wygl�d. Przy maksymalnej warto�ci tego parametru, czyli 500,
mo�esz uzyska	 bardzo interesuj�cy efekt, je�li klikniesz obraz i przytrzymasz
wci�ni�ty przycisk myszy. Tylko spójrz, jak wij� te robaczki!

� Tolerance (Tolerancja). Opcja ta decyduje o tym, gdzie p�dzel stylowy mo�e
malowa	. Warto�	 zerowa pozwala malowa	 wsz�dzie; wi�ksze warto�ci
umo�liwiaj� malowanie tylko tam, gdzie stan aktualny i �ród�owy bardzo ró�ni�
si� kolorami.

Ograniczenia stanu �ród�owego

Photoshop poka�e Ci kursor „zabronione” i nie pozwoli malowa	 p�dzlem historii ani arty-
stycznym p�dzlem historii, je�li stan �ród�owy obrazu ma inn� warto�	 wysoko�ci lub
szeroko�ci ni� obraz aktualny. Wystarczy ró�nica rz�du jednego piksela, by stan �ród�owy
nie móg� by	 u�yty. Te same ograniczenia dotycz� polecenia Edit/Fill (Edycja/Wype�nij),
kombinacji Ctrl+Alt+Backspace (�+Option+Delete w Mac OS) i wszystkich innych
technik zwi�zanych z histori� obrazu.

Kursor „zabronione” mo�esz te� zobaczy	, je�li warstwa jest zablokowana lub stan �ró-
d�owy nie zawiera równorz�dnej warstwy. Aby dowiedzie	 si�, na czym problem polega,
kliknij obraz, aby wy�wietli�o si� okno z wyja�nieniem. Je�li problem jest zwi�zany ze
stanem �ród�owym, przenie� ikon� stanu �ród�owego na palecie History (Historia) do
stanu po modyfikacji rozmiarów obrazu. Narz�dzie Crop (Kadruj) oraz polecenia Image/
Image Size (Obraz/Rozmiar obrazu), Canvas Size (Rozmiar obszaru roboczego), Rotate
Canvas (Obró� obszar roboczy), jak równie� polecenie Crop (Kadruj) mog� spowodowa	
zamieszanie, gdy planujesz u�ycie p�dzla historii. Je�li zastosowa�e� jedn� z tych operacji,
musisz cofn�	 si� przed ni� albo zast�pi	 p�dzel historii inn� technik�.

Podsumowanie
W tym rozdziale zamie�cili�my ogólny opis narz�dzi s�u��cych do restaurowania foto-
grafii. Pokazali�my, w jaki sposób retuszuje si� �lady kurzu, w�osów oraz artefakty powsta-
j�ce podczas skanowania. Nauczyli�my Ci� te� korzysta	 z narz�dzi Healing Brush (P�dzel
koryguj�cy), Spot Healing Brush (Punktowy p�dzel koryguj�cy) i Patch (�atka), a tak�e
innych narz�dzi przydatnych przy odnawianiu starych fotografii.
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Ponadto napisali�my, jak mo�na podró�owa	 w czasie za pomoc� palety History (Historia).
Dowiedzia�e� si� te�, jak usuwa	 b��dnie zamalowane piksele narz�dziami Eraser (Gumka)
i History Brush (P�dzel historii), a tak�e jak radzi	 sobie z efektem czerwonych oczu.


