V Rising Dev Update #3: Arte e Atmosfera
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In questo aggiornamento, il nostro nuovo Community Manager, Jeremy Bearson, parla con il
nostro Art Director Johan Wahlback per scoprire i minimi dettagli sulla direzione artistica e
I'atmosfera di V Rising. Tuffiamoci dentro!

Ci sono molti Johan alla Stunlock Studios; salutate I'Art-Director-Johan. Cosa puoi dirci
della direzione artistica generale e dell'atmosfera di V Rising?

Ciao a tutti! Johan & un nome abbastanza comune tra i ragazzi nati negli anni '80 in Svezia e,
curiosamente, ci sono tre Johan che lavorano insieme al gioco. Come la maggior parte di voi ha
gia capito, V Rising & un gioco con un’atmosfera cupa a tema vampiresco visto da una
prospettiva dall'alto. Rispetto ai nostri titoli precedenti, ci siamo impegnati di piu nel comunicare
una gamma completa di emozioni attraverso l'arte e il suono. Vogliamo che dimentichiate il
mondo reale per qualche momento e che vi immergiate nel nostro universo grazie a un sacco di
tipi di atmosfere, arte, suoni e musica che vagano tra malinconia, oscurita e bellezza. Il mondo
di V Rising € un luogo duro con una lunga storia di guerra, e per la nostra grafica, abbiamo
scelto di utilizzare texture realistiche mentre la stilizzazione & piu giocosa.


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

Prototipo di una fornace da castello.

Alcune persone nella comunita si chiedono se creare un mondo con una maggiore
fedelta e piu dettagli possa danneggiare la chiarezza. Come vi occupate di questo?

Johan W: Anche se la chiarezza non € cosi cruciale come in un gioco arena competitivo come
Battlerite, abbiamo comunque lavorato molto su questo aspetto in V Rising per far sentire al
giocatore di avere il controllo delle varie situazioni di gioco. Poiché il mondo & molto dettagliato,
abbiamo scelto di semplificare le forme dei nostri personaggi per renderli piu chiari. Stiamo
usando un approccio simile a quello che si vede nei film Ghibli e Disney animati in modo
tradizionale, dove i personaggi sono delineati per risaltare su sfondi dipinti ad acquerello. Si pud
anche vedere la stessa tecnica usata nei film d'animazione piu recenti della Pixar, dove i
personaggi sono iper-stilizzati e gli ambienti sono molto realistici per far risaltare le cose.
Questa direzione ci permette di disegnare personaggi piu distinti per una migliore chiarezza
senza compromettere il mondo ricco di atmosfera e dettagli.

Battlerite aveva un look e un'atmosfera cartoonesca. Se i personaggi in V Rising sono
stilizzati, sara in linea con Battlerite? (Credito a Jambi su Discord per la domanda).

| nostri personaggi sono stilizzati, proprio come Battlerite, ma la direzione artistica & diversa e le
animazioni sono piu naturali per renderli piu credibili. Non vogliamo che sembrino troppo
esagerati o sciocchi, e devono entrare in risonanza con il mondo piu realistico. Battlerite ha uno
stile artistico molto vivace, pieno di colori dove i personaggi sono il fulcro principale. Tultti i
campioni sono stati progettati per essere eccezionali con personalita esuberanti, mentre I'arena
funziona come uno sfondo. In V Rising, il mondo & piu cruciale per 'esperienza di gioco e di
conseguenza la sua rappresentazione & piu marcata. Vampiri, umani e creature sono collegati
al mondo, e l'illuminazione funziona allo stesso modo sia sugli sfondi che sui personaggi.
Stiamo attenuando cid che altrimenti potrebbe essere considerato troppo "da cartone animato"
adottando un approccio piu serio al design, al movimento, ai suoni e ai materiali. Alla Stunlock
siamo sempre stati appassionati nella creazione di giochi stilizzati, e vogliamo continuare a farlo
anche se i requisiti e la direzione di V Rising sono diversi dai nostri giochi precedenti.



Prototipo di un nido di ragni nella Foresta Maledetta.

Il gioco si ispira all'horror gotico. Cosa significa la parola "gotico" per il team nel creare il
mondo di V Rising?

"Gotico" & una parola chiave importante per diversi elementi del mondo, in particolare per tutto
cid che riguarda il tema dei vampiri. Quando si tratta di castelli, lavoriamo con I'architettura e i
dettagli ispirati al periodo gotico (Europa occidentale nei secoli XII-XVI). Sculture, dipinti su
tavola, vetrate, affreschi e manoscritti miniati, tra gli altri, erano tutti comuni in questo periodo.
Stiamo usando linee verticali e forme piu allungate per il design ambientale, che funziona bene
con il tema gotico. Guardiamo anche tutta la meraviglia e il mistero, gli scenari oscuri e
pittoreschi che si possono trovare nella narrativa gotica. La Foresta Maledetta € un'area del
gioco che si basa sull’horror gotico ed ¢ fatta per essere disturbante anche per un vampiro. Gli
umani sono la popolazione piu numerosa, mentre le creature soprannaturali e macabre rendono
il mondo piu vario ed emozionante. L'estetica gotica e le influenze sono presenti in tutto il gioco.



RING WALL CONCEPT

Prototipo di muro di cinta.

Parliamo di quello che tutti stiamo aspettando - i vampiri! Qual é stato il processo e il
pensiero dietro la creazione dei vampiri? E che tipo di sentimenti vorreste comunicare ai
giocatori, essendo un vampiro?

L'emozione piu antica e piu forte del genere umano € la paura, e in V Rising, voi diventate il
terrore definitivo. Vogliamo che vi sentiate potenti, ma vogliamo anche ribaltare la situazione di
tanto in tanto per amplificare I'aspetto di sopravvivenza del gioco. Gli umani si armano per la
guerra, e il vostro primo incontro con un cacciatore di vampiri potrebbe finire con voi che fate
del vostro meglio per fuggire. Improvvisamente il cacciatore diventa la preda. Quando abbiamo
progettato il vampiro, avevamo un paio di punti chiave da raggiungere. Prima di tutto, doveva
avere l|'aspetto di un vampiro e non di un umano "standard", pur mantenendolo umanoide.
Questo e stato piu difficile di quanto possa sembrare a causa della prospettiva di gioco e della
dimensione del personaggio. Per soddisfare I'ideale di potenza vampirica, vogliamo che |l
personaggio sia forte, agile e aggressivo, ma contemporaneamente soddisfare gli aspetti di
sopravvivenza, come l'essere esposto e, a volte, vulnerabile al mondo e ai suoi abitanti.

L'approccio che abbiamo adottato € stato quello di creare un forte contrasto tra il vampiro in
relazione al resto del mondo. Vogliamo che I'utente individui rapidamente un altro vampiro sullo
schermo, quindi abbiamo capovolto la direzione del design della silhouette del personaggio per
far risaltare il vampiro rispetto alle altre unita. In questo modo si crea un aspetto piu idealizzato
che abbiamo accentuato ulteriormente mantenendo i dettagli eleganti e snelli. Il vampiro &
passato attraverso un bel po' di iterazioni durante lo sviluppo di V Rising, e ora credo che
abbiamo trovato un buon punto in cui possiamo soddisfare I'immaginario vampiresco.



Il Vampiro! E un prototipo di un recinto dall'aspetto gotico.

Qual é stato I'aspetto piu impegnativo dello sviluppo di V Rising nel suo ruolo di direttore
artistico?

Le persone hanno, in generale, interpretazioni molto diverse dei vampiri e di cio che il tema
significa per loro. Quali elementi & necessario includere per soddisfare la fantasia in un gioco di
sopravvivenza in cui si € il predatore supremo? Tutti i giocatori vogliono vivere in un buio
castello vampiresco in un paesaggio coperto di nebbia? E come facciamo a mantenere
I'atmosfera gotica se il vampiro vuole vivere in un bel prato fiorito? Trovare il giusto equilibrio tra
il tema, il combattimento tipico alla Stunlock e dare ai giocatori quanta piu liberta possibile &
stata una vera sfida, ma ha anche portato a risultati affascinanti.

Sofa su Discord chiede: Se dovessi descrivere la direzione artistica in tre parole, quali
sarebbero?

Atmosferico, gotico e bello.
Xanoth su Discord chiede: Potroé decorare il mio castello con dei dipinti?
Si!

GhostyPie#1663 su Discord chiede: Per quanto riguarda I'atmosfera, avremo colonne
sonore diverse per il ciclo del giorno e della notte? Avremo presto dei campioni?



Ci sara una musica diversa per le varie regioni, e ogni regione avra sia musica diurna che
notturna per darvi la giusta atmosfera quando esplorate il mondo. Ne avrete un assaggio in un
blog di sviluppo che copre la musica piu avanti nel corso dell'anno.

Pepis su Discord chiede: Quanto gore possiamo aspettarci dal gioco? Sara simile a
Diablo anche da questo punto di vista?

V Rising € un gioco oscuro e brutale con molto sangue e altri comportamenti spiacevoli. Non so
se siamo al livello di Diablo, ma & sanguinoso. Questi sono vampiri, dopo tutto. Detto questo,
similmente alla serie Castlevania di Netflix, '€ molta magia e bellezza nel mondo. Non ¢ tutto
grimdark.

Greedlord su Discord chiede: Come sono le palette di colori per le animazioni e gli effetti
speciali? Come si distinguono le armi e i kit di incantesimi?

Le abilita native dei vampiri, come mordere e succhiare il sangue, hanno uno schema di colori
nero e rosso con elementi influenzati dalle creature della notte, come i pipistrelli, ecc. Ogni arma
e kit di incantesimi ha una direzione e un tema unici. Una spada ¢ affilata e fluida, una mazza
pesante e ancorata a terra, mentre manipolare il caos €, beh, caotico. La chiarezza & ancora
una grande parte della nostra filosofia di design, e vogliamo assicurarci che i giocatori possano
distinguere diverse armi e incantesimi I'uno dall'altro. Allo stesso tempo, le abilita condivise da
tutta la razza vampirica possono avere somiglianze piu sostanziali tra loro.

| paesaggi colorati di Dunley Farmlands.



Qual é stata la sua piu grande fonte di ispirazione come direttore artistico per V Rising?

Il lavoro di Mike Mignola & stato un'ispirazione significativa per il design del personaggio. E un
artista brillante, famoso soprattutto per il suo lavoro sul fumetto Hellboy, che ha un mondo con
molte somiglianze con V Rising. Proprio come fa Mignola, io creo disegni semplici e fantastici
con una solida base nella realta e nella storia. Un altro riferimento & I'artista giapponese Satoshi
Matsuura, che ha uno stile simile a quello di Mignola, ma ha un taglio piu stilizzato. Dark Souls
e Darksiders sono due dei tanti giochi a cui ci siamo ispirati. Penso che Stunlock Studios abbia
uno stile proprio, e sara evidente in V Rising. Quando non si parla strettamente di stile, abbiamo
anche trovato ispirazione in: Castlevania, la trilogia dei vampiri di Anne Rice, Vampire Hunter D,
Blood the Last Vampire, Hellsing, Underworld, Blade, Buffy 'ammazzavampiri, e altro. Con V
Rising, stiamo creando la nostra interpretazione del tema con una storia unica, mentre
guardiamo a tutti i riferimenti fighi la fuori.

Parlando di lore. Quando potremo saperne di piu?

Anche se V Rising non & un gioco basato sulla storia, la storia & ancora molto importante per
noi sviluppatori quando lavoriamo con il mondo. Cercherd di condividere di piu della storia di
fondo in alcuni dei prossimi aggiornamenti degli sviluppatori.

Domanda finale, puoi condividere dettagli su cosa stai lavorando attualmente? Forse
qualche bella idea?

Stiamo lavorando duramente per cercare di completare I'atmosfera per la parte introduttiva del
gioco. Ecco un prototipo del torbido cancello della catacomba. All'interno di questa porta, siete
stati in un sonno profondo per piu di 800 anni. Sara presto tempo di svegliarsi!



STARTING-CATACOMBS
EXTERIOR-GATE

Prototipo della zona iniziale.

Grazie, Johan! Apprezziamo che tu abbia dedicato il tuo tempo a rispondere alle domande della
comunita e a condividere il tuo lavoro con noi. Continueremo a riferire, dato che il mondo di V
Rising & in continua crescita. Tenete a mente che la strada per il lancio & ancora lunga, e il
flusso di informazioni potrebbe essere piu lento durante I'estate mentre iniziamo a preparare |l
tanto atteso trailer di gameplay. Nel frattempo, date un'occhiata a quanto segue:

Johan’s Artstation:

https://buckster.artstation.com/

Aggiungi V Rising alla lista dei desideri su Steam:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Unisciti al Server Discord 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/

Tanto amore e una pinta di sangue a tutti,

/Il Team di Marketing



