
V Rising InfoDev #3: Art & Ambiance

Dans cette InfoDev, notre nouveau Community Manager, Jeremy Bearson, parlera à  notre
Directeur Artistique Johan Wahlbäck afin de découvrir les petits détails croustillants de la
direction artistique et de l’ambiance de V Rising. C’est parti!

Il y a beaucoup de Johan à Stunlock Studios, dites bonjour au Johan Directeur
Artistique. Que pouvez-vous nous dire à propos de la direction artistique en général et de
l’ambiance de V Rising?

Johan W: Bonjour tout le monde! Johan est un prénom très commun parmi les gars nés en
Suède dans les années 80, et, drôlement, il y a trois Johan qui travaillent sur l’image de marque
ensemble. Comme la plupart d’entre vous l’ont déjà deviné, V Rising est un jeu sombre et
envoûtant sur le thème du vampire, vu du-dessus. Comparé à nos titres précédents, nous
avons mis plus d’effort dans la communication d’un grand panel d’émotions au travers de l’art et
des sons. Nous voulons que vous oubliez le vrai monde pendant quelques instants et que vous
soyez immergés dans notre univers grâce à de nombreuses couches de mise en ambiance,
d’art, de sons et de musique qui sont à mi-chemin entre la mélancolie, le sombre et le beau. Le
monde de V Rising est un endroit acerbe avec une grande histoire de guerre, et pour nos
graphismes, nous avons choisi d’utiliser des textures réalistes avec une stylisation plus joyeuse.

http://confluence.stunlockstudios.com:8090/display/PM/ADD#page-metadata-start


Concept d’origine des fourneaux d’un château.

Certaines personnes de la communauté se demandent si créer un monde avec une
grande fidélité et plus de détails ne va pas aller à l’encontre de la lisibilité. Comment
est-ce que vous gérez ça?

Bien que la lisibilité ne soit pas aussi cruciale que dans un jeu compétitif d’arène comme
Battlerite, nous y avons quand même beaucoup pris soin dans V Rising pour que le joueur se
sente dans le contrôle des différentes situations de gameplay. Puisque le monde est très
détaillé, nous avons choisi de simplifier les formes de nos personnages pour les rendre plus
lisibles. Nous utilisons une approche similaire à ce qu’on peut voir dans les films d’animation
traditionnels de Ghibli et Disney, où les personnages ont un contour pour les faire ressortir plus
sur un fond aux couleurs aquarelles. On peut aussi voir la même technique utilisée dans des
films d’animation plus récents de Pixar, où les personnages sont très stylisés, et
l’environnement et très réaliste pour faire ressortir le reste. Ce choix nous permet de
conceptualiser des personnages plus différents pour une meilleure lisibilité sans compromettre
le monde richement détaillé avec beaucoup d’ambiance.

Batterite avait un visuel et un rendu très cartoon. Si les personnages dans V Rising sont
stylisés, est-ce que ce sera dans la même veine que Battlerite? (Crédit à Jambi sur
Discord pour la question)

Nos personnages sont stylisés, comme dans Battlerite, mais la direction artistique est différente
et les animations sont plus naturelles pour les rendre plus crédibles. Nous ne voulons pas
qu’elles soient trop exagérées ou ridicules, et elles doivent raisonner avec le monde plus
réaliste. Battle avait un style artistique très vibrant, plein de couleur où les personnages étaient
au centre de l’action. Tous les champions étaient conceptualisés afin d’être avec des
personnalités qui sortent du lot, tandis que l’arène ne servait que de prétexte à les mettre en
scène. Dans V Rising, le monde est plus important dans l’expérience et prend plus de place
visuelle. Les vampires, les humains et les créatures sont connectés au monde, et la lumière sert
à la fois le fond de scène et les personnages. Nous diminuons ce qui pourrait être autrement



considéré trop “cartoon” en prenant une approche plus sérieuse de la conception, du
mouvement, des sons et des matériaux. Nous avons toujours été passionné par la création de
jeux stylisés à Stunlock, et nous voulons rester proche de ça bien que la direction et les
exigences de V Rising soient différentes de nos jeux précédents.

Concept d’un nid d’araignée dans la Forêt Maudite

Le jeu a des inspirations d’horreur gothique. Qu'est-ce que le mot “gothique” veut dire
pour l’équipe lors de la création du monde de V Rising?

“Gothique” est un mot-clé important pour plusieurs éléments, principalement autour du thème
du Vampire. Pour ce qui est des châteaux, nous travaillons avec une architecture et des détails
inspirés de la période gothique (Europe de l’Ouest du XIIème au XVIème siècle). Les
sculptures, les encadrements de tableaux, les vitraux, les fresques et manuscrits enluminés
entre autres, sont des choses représentatives de cette époque. Nous utilisons des lignes
verticales et des formes plus allongées pour la conception de l’environnement, ce qui marche
bien avec le thème gothique. Nous regardons aussi toutes les scènes d'interrogation et de
mystère, sombres et picturales qu’on peut trouver dans la fiction gothique. La Forêt Maudite est
un endroit du jeu qui est l’essence même de l’horreur gothique et qui est faite pour être
menaçante même pour un vampire. Les humains sont la population la plus nombreuse, alors
que le surnaturel et les créatures macabres rendent le monde plus divers et intéressant.
L'esthétisme et les influences gothiques sont présentes à travers tout le jeu.



Concept de Murs Extérieurs

Parlons de ce que nous attendons tous.. Les vampires! Quel a été le processus et les
réflexions derrière la création du vampire? Et quelle sorte de sentiment voulez-vous
communiquer au joueur, en étant un vampire?

L’émotion humaine la plus vieille et la plus forte est la peur, et dans V Rising, vous devenez la
terreur ultime. Nous voulons que vous vous sentiez puissant, mais aussi inverser les rôles de
temps en temps pour amplifier l’aspect de survie du jeu. Les humains s’arment pour la guerre,
et votre première rencontre avec un chasseur de vampire pourrait se terminer avec vous faisant
de votre mieux pour vous enfuir. Soudainement, le chasseur devient la proie. Quand nous
avons conceptualisé le vampire, nous avions quelques points clés à achever. Tout d’abord, il
devait ressembler à un vampire et non pas à un humain “standard” tout en conservant sa
ressemblance à un humain. Ce fût plus dur qu’on aurait pu le croire à cause de la vue dans le
jeu et de l’échelle des personnages. Pour coller à l’imaginaire de la puissance vampire, nous
voulons que le personnage soit fort, agile, et agressif mais tout en remplissant les aspects de
survie d’être exposé et, parfois, faible par rapport au monde et à ses habitants.

L’approche que nous avons prise a été de créer un contraste entre le vampire et le reste du
monde. Nous voulons que vous puissiez repérer un autre vampire à l’écran rapidement, donc
nous avons inversé la direction de la conception de la silhouette du personnage pour que le
vampire ressorte par rapport aux autres unités. La silhouette inversée crée un visuel plus
idéalisé que nous avons encore accentué en gardant les détails fins et profusés. Le vampire est
passé par pas mal d'itérations au fur et à mesure du développement de V Rising, et nous
pensons maintenant que nous avons trouvé un bon compromis où nous pouvons remplir les
attentes d’un vampire.



Le Vampire! Et le concept d’une grille aux airs gothiques

Quels ont été les aspects les plus challenging du développement de V Rising dans votre
rôle de Directeur Artistique?

Les gens ont généralement des interprétations très différentes du vampire et de ce que le
thème veut dire pour eux. Quels éléments doit-on inclure pour en remplir les attentes dans un
jeu de survie où vous êtes le prédateur en haut de la chaîne? Est-ce que tous les joueurs
doivent vivre dans un château vampire sombre et sobre dans un paysage brumeux? Et
comment garder le côté gothique si le vampire veut vivre dans une magnifique prairie fleurie?
Trouver le bon équilibre entre le thème, le combat signature de Stunlock tout en donnant aux
joueurs le plus de liberté possible a été un vrai défi, mais ça a aussi donné des résultats
fascinants.

Sofa sur Discord demande : Si vous deviez décrire la direction artistique en trois mots,
lesquels serait-ce?

Atmosphérique, Gothique, Magnifique.

Xanoth sur Discord demande : Est-ce que je pourrais décorer mon château avec des
tableaux?

Oui!



GhostyPie#1663 sur Discord demande : A propos de l’ambiance, aura-t-on des musiques
différentes pour le jour et la nuit? Est-ce qu’on aura des exemples bientôt?

Il y aura des musiques différentes selon les régions, et chaque région aura des musiques pour
le jour et la nuit pour vous donner le bon ton lors de l’exploration du monde. Vous pourrez
écouter en avant-première quelques sons dans une InfoDev qui couvrira la musique plus tard
dans l’année.

Pepis sur Discord demande : À quel point le jeu sera-t-il sanglant? Sera-t-il similaire à
Diablo de ce point de vue?

V Rising est un jeu sombre et brutal avec beaucoup de sang et d’autres comportements qui
coupent l’appétit. Je ne sais pas si on est au niveau de Diablo, mais c’est sanglant. Ce sont des
vampires après tout. Ceci étant dit, comme dans la série Netflix Castlevania, il y a beaucoup de
magie et de beauté dans le monde. Il n’est pas que lugubre.

Greedlord sur Discord demande : Quelle sera la palette de couleur pour les animations et
les effets spéciaux? Comment est-ce que les armes et les sorts ressortiront?

Les habilités innées des vampires, comme mordre et suver le sang, ont un schéma de couleur
dans les rouges et noirs avec des éléments influencés par les créatures de la nuit, comme la
chauve-souris, etc. Toutes les armes et les sorts ont une direction et un thème uniques. Une
épée est aiguisée et fluide, une masse lourde et stable, alors que manipuler le chaos est,
disons, chaotique. La lisibilité a une place importante dans notre philosophie de conception, et
nous voulons être sûrs que les joueurs pourront faire la différence entre les différentes armes et
sorts. En même temps, les habilités partagées par les vampires ont plus de similitudes
substantielles entre elles.



Le paysage plein de couleurs des Terres Agricoles de Dunley

Quelle a été votre plus grande source d’inspiration en tant que Directeur Artistique pour
V Rising?

Le travail de Mike Mignola a été une source importante d’inspiration pour la conception de
personnage. Il est un artiste brillant, plus connu pour son travail sur les comics de Hellboy, qui a
un monde avec beaucoup de ressemblances avec V Rising. Comme Mignola le fait, je crée des
concepts simples, fantastiques à partir d’une base ancrée dans la réalité et dans l’histoire. Une
autre référence est l’artiste japonais Sotoshi Matsuura qui a un style similaire à celui de Mignola
mais avec des contours plus stylisés. Dark Souls et Darksiders sont deux des nombreux jeux
qui nous ont inspirés. Je pense que Stunlock Studios a un style propre, et il sera évident dans V
Rising. Sans parler strictement du style, nous avons aussi pris de l’inspiration dans :
Castlevania, la trilogie vampire d’Anne Rice, Vampire Hunter D, Blood of the Last Vampire,
Hellsing, Underworld, Blade, Buffy contre les Vampires, et d’autres. Avec V Rising, nous créons
notre interprétation du thème avec un univers unique, tout en prenant en compte toutes les
références cools qui existent.

En parlant de l’univers.. Quand pourrons-nous en apprendre plus dessus?

Si V Rising n’est pas un jeu narratif, l’univers est cependant très important pour nous les
développeurs lorsque nous travaillons dans le monde. Je partagerais plus d’informations sur les
enjeux dans l’une des prochaines InfoDev.

Dernière question, est-ce que vous pouvez nous parler de quelque chose sur lequel vous
travaillez en ce moment? Peut-être un concept particulièrement cool?



Nous travaillons dur pour trouver l’ambiance parfaite pour l’introduction du jeu. Voici un concept
de porte de catacombe glauque. A l’intérieur de cette porte, vous avez été dans un sommeil
profond pendant plus de 800 ans. Il est temps de se réveiller!

Concept de l’Endroit de Départ

Merci Johan! Nous apprécions que vous preniez du temps pour répondre aux questions de la
communauté et partager votre travail avec nous. Nous continuerons de vous mettre à jour alors
que le monde de V Rising continue de croître. Merci de vous rappeler qu’il y a encore une
longue route avec le lancement du jeu, et le flux d’informations sera peut-être plus lent durant
l’été pendant que nous préparons la bande-annonce de gameplay tant attendue. En attendant,
jeter un coup d’oeil par ici :

L’Artstation de Johan :

https://buckster.artstation.com/

Ajoutez V Rising à votre liste de souhait Steam :

https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/



Rejoingnez le Server Discord de V Rising :

https://discord.gg/bsSgmhMVSe

V Rising Facebook:

https://www.facebook.com/VRisingGame

V Rising Twitter:

https://twitter.com/VRisingGame

V Rising Instagram:

https://www.instagram.com/vrisinggame/

Pleins d’amour et une pinte de sang,

/L’équipe Marketing


