Stylized Arcane Process

Malarski post-process dla Unreal Engine od 5.4 do 5.8. Zamienia dowolng scene 3D w obraz
malowany recznie: ptaskie plamy swiatta, chtodne kolorowe cienie na tle cieptych swiatet,
pociagniecia pedzla olejnego, malowana mgietka w oddali i odreczny kontur tuszem wokot twoich

postaci. Jeden materiat, pie¢ gotowych presetow, kazde ustawienie regulowane na zywo.
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Stylized Arcane Process




1. Zawartosc paczki

Folder

PostProcess/Materials

PostProcess/Presets

PostProcess/Blueprints

PostProcess/Textures

Demo

Zawartosc
M_SAP_Master — sam efekt. Nigdy nie musisz go otwierac.

Pie¢ gotowych do uzycia styléw (instancje materiatu): Default, Bold Ink,
Watercolor, Moonlit Night, Industrial Undercity.

BP_SAP_Style_Default, BP_SAP_Style_Boldink, BP_SAP_Style_ Watercolor,
BP_SAP_Style_MoonlitNight, BP_SAP_Style_IndustrialUndercity — przeciagnij
jeden z nich na poziom, a cata scena zostanie pomalowana jego presetem.
BP_SAP_StyleZone — prostopadtoscian, ktéry naktada preset tylko wewnatrz
swojej objetosci, z tagodnym przejsciem na granicy.

T_SAP_Brush — tekstura pedzla, ktéra tamie linie i granice tondw.

Maty poziom pokazowy z wolng kamera. Nie jest czescia efektu: mozesz usunac

ten folder.

Bez kodu, bez pluginu: wytacznie zawartosc. Dziata w kazdym projekcie, Blueprint lub C++.

2. Szybki start — stylizacja catego poziomu (10 sekund)

BP_SAP_Style_Boldink
ST

BP_SAP_Style Watercolor



1. W Content Browser otwérz PostProcess/Blueprints .

2. Przeciggnij BP_SAP_Style_Default na swoj poziom. Jego potozenie nie ma znaczenia:
obejmuje caty poziom.

3. To wszystko. Malowanie obejmuje od razu caty obraz.

Kazdy Blueprint stylu to nieograniczony Post Process (Infinite Extent), ktory niesie jeden preset.
Dzieki ikonie tatwo go zaznaczy¢ w viewporcie.

Zmiana stylu

e Usun postawiony Blueprint stylu, a potem przeciagnij inny: BP_SAP_Style_Boldink,
BP_SAP_Style_ Watercolor, BP_SAP_Style_MoonlitNight lub BP_SAP_Style_IndustrialUndercity.

e Trzymaj tylko jeden Blueprint stylu na poziom: dwa sie ze sobg mieszaja.
e Aby pojs¢ dalej, zaznacz Blueprint, a nastepnie jego komponent Style. W **Rendering Features

— Post Process

Materials mozesz wybrac inny preset (albo wiasny, sekcja 6). Blend Weight** okresla site dziatania
stylu (1 = petna).

Alternatywa: z wtasnym Post Process Volume

1. Umie$¢ na poziomie Post Process Volume (albo zaznacz ten, ktory juz masz).

2. W jego panelu Details zaznacz Infinite Extent (Unbound), zeby obejmowat caty poziom.

3. Otworz Rendering Features — Post Process Materials, kliknij +, wybierz Asset reference i
wskaz MI_SAP_Default (lub dowolny inny preset).

4. To wszystko. Malowanie obejmuje od razu caty obraz.

3. Kontur tuszem na postaciach

Malarski styl obejmuje wszystko. Kontur tuszem rysowany jest tylko wokot obiektow zapisujacych

do Custom Depth, wiec to ty decydujesz, co dostaje tusz.



1. Zaznacz komponent mesha swojej postaci (Skeletal Mesh lub Static Mesh).
2. W sekcji Rendering zaznacz Render CustomDepth Pass.
3. Project Settings — Engine — Rendering — Custom Depth-Stencil Pass musi mie¢ wartosc¢

Enabled (domysina w silniku). Dla koloréw druzyn (sekcja 7) ustaw Enabled with Stencil.

4. Style Zones — inny styl w kazdym obszarze

Przeciaggnij BP_SAP_StyleZone na poziom. Wewnatrz jego prostopadtoscianu wiasny preset strefy
zastepuje globalny; na granicy oba ptynnie sie przenikaja. Typowe zastosowania: ciemna jaskinia w
stonecznej dolinie, sekwencja snu, arena bossa.

Oba rozwigzania dziatajg razem: jeden Blueprint stylu (na przyktad BP_SAP_Style_Default) maluje
caty poziom, a kilka stref zmienia styl lokalnie. Strefa ma Priority 1, Blueprinty stylu maja 0: wewnatrz
swojego prostopadtoscianu wygrywa strefa.

e Zmiana rozmiaru: zaznacz komponent Zone i zmien jego Box Extent (albo przeskaluj aktora).
e Wybor stylu: zaznacz komponent Style — Rendering Features — Post Process Materials —
wybierz preset.

e Miekkosc¢ przejscia: Blend Radius w komponencie Style (w cm).
e Priorytet: jesli dwie strefy sie naktadaja, wygrywa ta z wyzszym Priority. Utrzymuj wartos¢
powyzej 0, zeby strefa byta ponad

stylem globalnym.

Strefa reaguje na potozenie kamery, a nie postaci: przy kamerze z perspektywy trzeciej osoby
kamera jest kilka metrow za postacia, wiec zrob strefe odpowiednio duza.



5. Piec¢ presetow

Default

Watercolor

Moonlit Night Industrial Undercity

Preset Blueprint Styl

Default BP_SAP_Style_Default Styl referencyjny: ciepte kremowe Swiatta,
chtodne morskie cienie, pociagniecia pedzla
olejnego, miekki tusz. Zacznij od niego.

Bold Ink BP_SAP_Style BoldInk Gruby, ciemny tusz z dodatkowymi liniami
wewnetrznymi, wiecej kontrastu i koloru:

graficzny, komiksowy odbior.

Watercolor BP_SAP_Style Watercolor Zupetnie bez tuszu: duze, miekkie pociagniecia
farby, ziarno ptétna, delikatne przejscia tonéw
i lekkie zabarwienia.



Preset Blueprint Styl

Moonlit Night BP_SAP_Style MoonlitNight Gtebokie niebieskie cienie, przygaszone
srebrzystoniebieskie $wiatta, niebieskie $wiatto
konturowe i mgietka, niskie nasycenie.
Zamienia dzienny poziom w nocng scene bez

ponownego os$wietlania.

Industrial Undercity = BP_SAP_Style_IndustrialUndercity  Zielono-morskie cienie, mocne cyjanowe
Swiatto konturowe i tusz w odcieniu morskiej
czerni: chtodny, industrialny nastro;.

6. Stworz wiasny styl

Oil Brush Strokes 0 Oil Brush Strokes 1

| Shadow / Light Tint 0

Nigdy nie edytuj bezposrednio presetow z paczki (aktualizacja nadpisataby twoja prace). Zamiast

tego:

1. Kliknij prawym przyciskiem preset — Create Material Instance (albo zduplikuj go do wtasnego
folderu).

2. Otworz nowa instancje: wszystkie ustawienia sa pogrupowane w numerowane grupy, od
najwazniejszej (1) do najbardziej technicznej (Advanced). Zaznacz ustawienie, zeby je nadpisac,

a potem przeciagnij wartosc: viewport aktualizuje sie na zywo.



3. Najedz kursorem na dowolne ustawienie, zeby przeczytac, co robi. Petna lista z zakresami i

wartosciami domysinymi znajduje sie w sekgcji 9.

Dobre pierwsze pokretta: Ink Strength, Oil Brush Strokes, Shadow Tint, Light Tint, Saturation,
Atmospheric Depth.

7. Kolory druzyn (opcjonalnie)

W grach strategicznych lub wieloosobowych tusz moze przyjmowac kolor druzyny:

1. Ustaw Custom Depth-Stencil Pass na Enabled with Stencil (sekcja 3).
2. Na kazdym meshu postaci: Custom Depth Stencil Value = 1 dla druzyny A, 2 dla druzyny B.
3. W swoim presecie ustaw Team Colored Ink na 1 i wybierz Team A / Team B Ink Color.

8. Wskazowki i rozwiazywanie problemoéow

¢ Nic sie nie zmienia. Sprawdz, czy na poziomie jest Blueprint stylu. Przy wtasnym Post Process

Volume sprawdz, czy

jest Unbound (albo czy kamera znajduje sie w jego wnetrzu) i czy preset jest na liscie Post Process
Materials z waga 1.

e Brak tuszu na mojej postaci. Na jej meshu nie zaznaczono Render CustomDepth Pass (sekcja
3).
e Tusz widac przez Sciany. Z zatozenia tak sie nie dzieje; jesli migocze w miejscu, gdzie postac

dotyka sciany, lekko zwieksz
Occlusion Tolerance.

e Obraz jest za jasny lub za ciemny. Styl jest dostrojony do statej ekspozycji. W swoim Post
Process Volume ustaw

Exposure — Min EV100 i Max EV100 na te sama wartosc (1 to dobry poczatek), a potem dostosu;j
Exposure Compensation.

e Dalekie postacie zachowuja tusz / traca go za wczesnie. Dostosuj Full Style Up To i No Ink
Beyond (grupa 5).

e Mgietka zakrywa moj pierwszy plan. Zwieksz Haze Start Distance albo zmniejsz
Atmospheric Depth.



¢ Linie sa stabilne. Efekt dziata przed czasowym antyaliasingiem silnika (TSR/TAA), wiec kontury

sg wygtadzane
tak jak reszta obrazu, zamiast migotac.

e Czyste niebo, ciepte stonce. Styl to post-process: maluje to, co daje mu twoje oswietlenie.
Czyste niebo i

ciepte stonce sprawiaja, ze btyszczy.

e Debug View (ostatnia grupa) pokazuje maske postaci, sam tusz albo uzywana gtebie: przydaje

sie, zeby zrozumie(, co

widzi efekt.

9. Opis parametrow

Ponizsze wartosci domysine pochodzg z materiatu gtdwnego; kazdy preset nadpisuje czes¢ z nich.

1 - Ink Outline

Parametr Zakres Domyslnie Dziatanie

Ink Strength 0-15 1 Sita odrecznej linii tuszu wokot postaci. 0 usuwa caty tusz; 1

to styl referencyjny.

Ink Thickness 05-6 23 Szerokos¢ zewnetrznego konturu w pikselach przy
odlegtosci referencyjnej. Automatycznie cienieje wraz z

odlegtoscia.
Ink Color kolor (0.05, 0.03, Bazowy kolor tuszu. Ciemna sliwka wyglada tagodniej niz
0.05) czysta czern.
Ink Takes Local Color 0-1 0.5 0 = jeden kolor tuszu wszedzie. 1 = linia staje sie

ciemniejsza wersjg koloru, ktéry obrzeza (braz na skorze,

zielen na tunice), jak kredka.

Ink Bleed Outside 0-1 0.5 Jaka czesc kreski wylewa sie poza sylwetke, jak wegiel

rysunkowy. O = linia rysowana tylko wewnatrz postaci.

Ink Brush Breakup 0-1 0.55 Pozwala teksturze pedzla wgryzac sie w linig, zeby
wygladata na malowana recznie, a nie przefiltrowana.



2 - Painted Look

Parametr Zakres Domyslnie Dziatanie

Paint Strokes (World) 0-1 0.85 Zamienia miekkie gradienty otoczenia w ptaskie
malowane plamy o wyraznych krawedziach. 0 = ostry
obraz.

Stroke Size 1-5 2.5 Rozmiar malowanych plam w pikselach. Ten sam koszt
przy kazdym rozmiarze.

Paint Strokes (Characters) 0-1 0.35 Ten sam efekt na postaciach. Trzymaj go nizej niz dla
Swiata: przy zbyt duzej wartosci twarze robig sie
btotniste.

Canvas Grain 0-1 0.25 Lekka tekstura ptdtna na catym obrazie, ktéra spaja
postacie ze Swiatem.

Stylize World 0-1 1 Jak duza czes¢ malarskiego stylu i gradacji koloréw
otrzymuje otoczenie. 0 = nietkniety Swiat, postacie
zachowuja petny styl.

Saturation 0-2 1.18 Przywraca kolor, ktory odbiera usrednianie farby. 1 = bez
zmian.

2b - Oil Paint
Parametr Zakres Domyslnie Dziatanie

Oil Brush Strokes 0-1 0.75

Oil Stroke Length 0-24 1

Oil Impasto 0-1 0.3

Canvas Weave 0-1 0

Canvas Weave Size 2-12 4

2c - Painted Atmosphere

Rozmazuje farbe WZDtUZ ksztattdéw (todygi, ramienia, krawedzi

skaty), jak pociagniecia pedzla olejnego. Ptaskie obszary

podazaja za kierunkiem pedzla.

Dtugosc¢ pociagniec¢ olejnych w pikselach.

Slady wtosia: drobne grzbiety wzdtuz kazdego pociaggniecia

tapia swiatto, jak gruba farba olejna.

Drobny splot ptotna przeswitujacy spod farby.

Rozmiar splotu ptétna w pikselach.



Parametr

Haze Color

Atmospheric Depth

Haze Start Distance

Haze Full Distance

Foreground Color Boost

3 - Color Grading

Parametr

Shadow Tint

Shadow Tint Strength

Light Tint

Light Tint Strength

Adapt To Scene Brightness

Tone Edge Hardness

4 - Rim Light

Zakres

kolor

20000

500 -
60000

Zakres

kolor

1-40

Domyslnie

(0.62, 0.78,
0.92)

0.7

1500

9000

0.6

Domyslnie

(0.58, 0.56,
0.92)

0.85
(1.16, 1.04,

0.86)

0.7

Dziatanie

Kolor odlegtej mgietki. Blady btekit nieba za dnia, ciepty

bursztyn o zmierzchu.

Malowana perspektywa powietrzna: odlegte ksztatty
rozptywaja sie w Swietlistej, bledszej, niebieskawej
mgietce, jak tta w malowanym filmie. 0 = wytaczone.

Odlegtosc (cm), w ktérej zaczyna sie mgietka.

Odlegtos¢ (cm), w ktérej mgietka osigga petna site.

Dodatkowe nasycenie blisko kamery, tam gdzie pada
wzrok.

Dziatanie

Kolor wprowadzany w cienie. Chtodny fiolet to znak
rozpoznawczy stylu. Tylko zabarwia: sam nigdy nie

przyciemnia.
Jak mocno zabarwienie cieni dziata na Swiat.

Kolor wprowadzany w $wiatta. Ciepte ztoto na tle
chtodnych cieni daje malarskie wrazenie dwdch
temperatur.

Jak mocno zabarwienie Swiatet dziata na Swiat.

1 = progi cienia i $wiatta podazaja za 0gdlna jasnoscia

poziomu, wiec ciemny las i stoneczna pustynia

wygladajg dobrze z tym samym presetem.

Miekkos$¢ granicy miedzy cieniem, pottonem i
Swiattem. ~10 = malarsko, 40 = ostry cel shading.



Parametr Zakres Domyslnie
Rim Light Strength 0-1 0.35
Rim Light Color kolor (0.95, 0.72,
0.40)
Rim Light Width 05-8 3
Rim Light In Shadow 0-1 0.65
5 - Distance & Masking
Parametr Zakres Domyslnie
Full Style Up To 500 - 4200
20000
No Ink Beyond 500 - 6200
25000
Line Reference Distance 200 - 1400
10000
Occlusion Tolerance 0-50 2
Screen Edge Margin 0-16 4
Advanced - Characters
Parametr Zakres

Character Brightness

05-2

Dziatanie

Ciepta obwoddka swiatta wzdtuz krawedzi postaci widzianych

pod ostrym katem.

Kolor obwodki. Ztoty dla cieptego miasta, cyjanowy dla

industrialnego podmiasta.
Wyzsza wartos$¢ = ciensza obwddka, blizej samej krawedzi.

Dodatkowe swiatto konturowe na postaciach stojacych w
cieniu. Zmniejsz je na poziomach nocnych, jesli kontury
wygladaja na biatawe.

Dziatanie

Odlegtosc od kamery (cm), do ktoérej postacie dostajag
petny styl z tuszem. Nadpisz ja dla danego poziomu za
pomoca Post Process Volume.

Odlegtosc (cm), za ktdrg dalekie postacie traca tusz i
zachowuja tylko kolory. Pomiedzy tymi dwiema
odlegtosciami tusz ptynnie zanika.

Odlegtosc (cm), przy ktorej szerokosci linii sg doktadnie
takie, jak ustawiono. Uzyj swojej typowej odlegtosci
kamery.

Postacie ukryte za $cianami nie dostaja stylu (zadnych
konturéw widocznych przez $ciany). Lekko zwieksz, jesli
styl migocze w punktach styku.

Piksele przy krawedzi ekranu pozostawione bez stylu, co
zapobiega artefaktom na brzegach. W praktyce
niewidoczne.

Domyslnie Dziatanie

1.08

Ogolne rozjasnienie wytacznie dla postaci.



Parametr

Character Shadow Lift

Character Contrast

Character Contrast Pivot

Character Saturation

Keep Original Character Colors

Character Shadow Tint

Character Light Tint

Advanced - Ink

Parametr

Inner Line Width

Inner Lines From Shape

Inner Lines From Surface Detail

Shape Line Threshold

Surface Line Threshold

Surface Line Softness

Outline Softness

Zakres

0.3 -
1.5

0.5-
2.5

0.02 -
0.8

Zakres

025-4

0.01-1

0.02 -1

Domyslnie

0.78

13

0.3

1.25

0.6

0.25

0.45

Domyslnie

1.1

0.6

0.05

0.55

0.2

0.4

Dziatanie

Ponizej 1 podnosi ciemne tony postaci, nie

przepalajac ich Swiatet.

Kontrast postaci wokot ich wiasnego péttonu.

Potton uzywany przez kontrast. Nizsza wartosc
rozjasnia ciemne materiaty, wyzsza spycha je w

czern.
Intensywnos¢ kolorow postaci.

Przywraca postaciom ich oryginalne barwy przy
zachowaniu stylizowanego oswietlenia, wiec nigdy
nie wygladaja na sprane na ciemnych poziomach.

Zabarwienie cieni na postaciach. Trzymaj je nisko:
ciemna skora czy metal to nie cien.

Zabarwienie $wiatet na postaciach.

Dziatanie

Szerokos¢ linii wewnetrznych (reka przed
tutowiem, bron przed biodrem).

Linie wewnetrzne tam, gdzie geometria nachodzi
na siebie. Niezawodne na kazdej postaci.

Linie wewnetrzne z normal map. Domyslnie
wytaczone: na ubranych postaciach kazdy szew
staje sie linia.

Skok gtebi potrzebny do narysowania linii
wewnetrznej. Nizej = wiecej linii.

Zmiana kata potrzebna do narysowania linii

powierzchni.
Miekkos¢ linii powierzchni.

Wstapianie konturu. Wyzej = mieksza kreska, jak
weglem, ktdéra nigdy nie migocze.



Parametr

Line Wobble

Line Charcoal Grain

Minimum Line Scale

Advanced - Paint

Parametr

Brush Texture Scale

Grain Texture Scale

Shadow Threshold

Light Threshold

Shadow Exposure

Light Exposure

Reference Scene Brightness

Zakres

0-3
0-1
0.05-1

Domyslnie Dziatanie

0.6 State, odreczne drzenie linii w pikselach. Nigdy

nie ,gotuje sie” na nieruchomej postaci.

0.55 Pozwala papierowi przeswitywac przez linig, jak
przy weglu.
0.35 Linie z daleka nigdy nie staja sie ciefnsze niz ten

utamek, wiec odlegte postacie zachowuja

czytelny kontur.

Zakres Domyslnie Dziatanie

0.5- 4
16

2-64 22
0-1 0.34
0-1 0.66
0.3 - 0.88
1.5

05-2 1.08
0.05 - 0.53
1

Advanced - Team Colors

Parametr

Team Colored Ink

Team A Ink Color

Zakres

0-1

kolor

Domyslnie

0

(0.20, 0.60,
0.95)

Rozmiar tekstury pedzla, ktéra tamie linie i granice

tonow.
Rozmiar drobnego ziarna ptotna i wegla.

Jasnos¢, ponizej ktorej piksel liczy sie jako cien (przy

referencyjnej jasnosci sceny).
Jasnos¢, powyzej ktorej piksel liczy sie jako Swiatto.

Jedyne ustawienie, ktére przyciemnia cienie. 1 = bez
zmian.

Rozjasnia lub przygasza ton swiatta. 1 = bez zmian.

Jasnos¢ sceny, przy ktorej progi sa uzywane doktadnie
tak, jak je wpisano. Ustaw jag na Srednig jasnosc
swojego poziomu referencyjnego.

Dziatanie

1 = tusz przyjmuje kolor druzyny ze stencila Custom Depth (1
= druzyna A, 2 = druzyna B). Utatwia czytanie duzych walk.

Kolor tuszu dla wartosci stencila 1.



Parametr Zakres Domyslnie Dziatanie

Team B Ink Color  kolor (0.90, 0.20, Kolor tuszu dla wartosci stencila 2.
0.30)

Advanced - World Sketch Lines

Parametr Zakres Domyslnie Dziatanie

World Sketch Lines 0-1 0 Opcjonalne linie weglem na otoczeniu tam, gdzie gtebia sie
urywa (skata na tle nieba, drzewo na tle trawy). 0 =
wytaczone.

World Line Width 05-6 2.5 Szerokos¢ linii otoczenia.

World Line Threshold 0.005 - 0.05 Skok gtebi potrzebny do linii Swiata. Wyzej = tylko duze

0.5 sylwetki.
World Line Grain 0-1 0.45 Ziarno wegla w liniach $wiata.
Debug
Parametr Zakres Domyslnie Dziatanie
Debug View 0-6 0 0 = wylaczone. 1 = maska postaci, 2 = sam tusz, 3 = normalne z

GBuffera, 4 = gtebia postaci, 5-6 = testy przepuszczania.

10. Poziom demonstracyjny

Default




Default

Default

Default

X oY

Otworz Demo/Maps/L_SAP_Showcase i nacisnij Play. Kamera jest wolna: WASD i mysz, zeby latac.

Poziom zawiera jeden BP_SAP_Style_Default, ktory maluje catg scene. Wyprdbuj sam pozostate
style: usun go, przeciaggnij BP_SAP_Style_BoldInk (lub inny Blueprint stylu) i zobacz zmiane w
viewporcie. Nastepnie przeciaggnij BP_SAP_StyleZone, zeby nadac jednemu obszarowi wtasny styl.




Oswietlenie demo to standardowe oswietlenie Unreala, dostrojone pod prezentacje: nie jest czescia

paczki. Poziom i jego meshe stuzg tylko do pokazania efektu: mozesz usunac¢ folder Demo .

11. Wsparcie

Pytania, btedy, pomysty: skontaktuj sie z TINY RPG przez strone sprzedawcy na Fab. Podaj wersje

silnika i, jesli to mozliwe, zrzut ekranu z Debug View ustawionym na 1.

TINY RPG - Unreal Engine 5.4 - 5.8



