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Bu gelistirme giincellemesinde, yeni Topluluk Yéneticimiz Jeremy Bearson, Sanat Yonetmenimiz Johan
Wahlbéack ile V Rising'in sanat yonetmenligi ve ruh hali hakkinda temel ayrintilari 6grenmek icin
konusuyor. Hadi buna dalalim!

Stunlock Stiidyolarinda bir¢ok Johan var; Sanat Yénetmeni Johan'a
merhaba deyin. V Rising'in genel sanat ydnetmenligi ve havasi
hakkinda bize neler sdyleyebilirsiniz?

Herkese merhaba! Johan, isvec'te 80'lerde dogan erkekler arasinda oldukga yaygin bir isim ve ilging bir
sekilde, markalasma Uzerinde birlikte ¢alisan li¢ Johan var. Cogunuzun zaten anladigi gibi, V Rising
yukaridan asagiya bir perspektiften bakildiginda karanlik ve atmosferik vampir temali bir oyundur.
Onceki oyunlarimiza kiyasla, sanat ve ses araciligiyla kapsamli bir duygu yelpazesini iletmek icin daha
fazla ¢aba sarf ettik. Melankoli, karanlk ve glzellik arasinda dolasan bol miktarda atmosferik katman,
sanat, ses ve mizik kullanarak gercek diinyayi birka¢ dakikaligina unutup evrenimize dalmanizi istiyoruz.
V Rising diinyasl, uzun bir savas gecmisine sahip zorlu bir yer ve grafiklerimiz igin stilizasyon daha
eglenceliyken gercekgi dokular kullanmayi sectik.



Bir kale firininin erken konsepti.

Topluluktaki bazi kisiler, aslhina daha uygun ve daha fazla ayrintiya
sahip bir diinya yaratmanin okunabilirlige zarar verip vermeyecegini
merak ediyor. Bununla nasil basa ¢ikiyorsun?

Johan W: Okunabilirlik Battlerite gibi rekabetci bir arena oyununda oldugu kadar énemli olmasa da, V
Rising'de oyuncuya cesitli oyun durumlarinin kontroliinde olduklarini hissettirmek icin bununla ¢ok
calisiyoruz. Dinya detayda yliksek oldugu icin karakterlerimizin sekillerini daha iyi okunabilmesi icin
basitlestirmeyi sectik. Karakterlerin suluboya ile boyanmis arka planlarda 6ne ¢ikmasi i¢in ana hatlarinin
cizildigi, geleneksel animasyonlu Ghibli ve Disney filmlerinde gordigiiniize benzer bir yaklasim
kullaniyoruz. Ayni teknigin, karakterlerin asiri stilize edildigi ve ortamlarin bir seyleri patlatmak icin cok
gercekci oldugu Pixar'in daha yakin tarihli animasyon filmlerinde de gorebilirsiniz. Bu yon, atmosfer
agirhkli ve zengin ayrintilara sahip diinyadan 6din vermeden daha iyi okunabilirlik icin daha belirgin
karakterler tasarlamamizi saglar.

Battlerite'in karikatiirize bir goriiniimii ve hissi vardi. V Rising'deki
karakterler stilize edilirse Battlerite ile uyumlu olacak mi? (Soru igin
Discord'daki Jambi'ye tesekkiir ederiz).

Karakterlerimiz Battlerite gibi stilize edilmis, ancak sanat yonu farkli ve animasyonlar onlari daha
inandirici kilmak igin daha dogal. Cok abartili veya aptal gériinmelerini istemiyoruz ve daha gergekgi
diinyayla rezonansa girmeleri gerekiyor. Battlerite, karakterlerin ana odak noktasi oldugu renklerle dolu
¢cok canli bir sanat stiline sahiptir. Tim sampiyonlar, hayattan daha buyik kisilikleri ile olagantistil olacak
sekilde tasarlandi, arena ise bir fon olarak calisti. V Rising'de diinya, deneyim icin daha kritiktir ve gorsel
bant genisliginden daha fazlasini kaplar. Vampirler, insanlar ve yaratiklar diinyaya baglidir ve aydinlatma
hem arka planlarda hem de karakterlerde ayni sekilde calisir. Tasarima, harekete, seslere ve
malzemelere daha ciddi bir yaklasim benimseyerek, aksi takdirde fazla "gizgi film goriinimu" olarak
kabul edilebilecek seyleri azaltiyoruz. Stunlock'ta stilize oyunlar yaratma konusunda her zaman tutkulu
olduk ve V Rising'in gereksinimleri ve yoni 6nceki oyunlarimizdan farkli olsa da buna bagh kalmak
istiyoruz.



Lanetli Orman'da bir 6riimcek yuvasi konsepti.

Oyun, gotik korkudan biraz ilham aliyor. V Rising diinyasini yaratirken
ekip icin "gotik" kelimesi ne anlama geliyor?

“Gotik”, oncelikle vampir temali her seyle ilgilenen gesitli diinya unsurlari igin énemli bir anahtar
kelimedir. Kaleler s6z konusu oldugunda, gotik donemden (12.-16. yizyillarda Bati Avrupa) ilham alan
mimari ve detaylarla galisiyoruz. Heykeller, pano resimleri, vitraylar, freskler ve 1sikli el yazmalari,
digerlerinin yani sira bu donemde yaygindi. Cevresel tasarim igin, gotik tema ile iyi ¢alisan dikey gizgiler
ve daha uzun sekiller kullaniyoruz. Ayrica Gotik kurguda bulabileceginiz tiim harikalara ve gizemlere,
karanlik ve pitoresk manzaralara da bakiyoruz. Lanetli Orman, oyunda tamamen gotik korkuyla ilgili ve
bir vampir i¢in bile musallat olacak sekilde yapilmis bir alandir. Dogatisti ve Urkitlcil yaratiklar diinyayi
daha cesitli ve heyecan verici hale getirirken, insanlar daha 6nemli bir nifustur. Gotik estetik ve etkiler
oyun boyunca mevcuttur.



RING WALL CONCEPT

Halka Duvar Konsepti.

Hepimizin bekledigi sey hakkinda konusalim - Vampirler! Vampirleri
yaratmanin ardindaki siire¢ ve diisiince neydi? Ve bir vampir olarak
oyunculara ne tiir duygular iletmek istersiniz?

insanligin en eski ve en giiclii duygusu korkudur ve V Rising'de nihai terdér haline gelirsiniz. Kendinizi
glcll hissetmenizi istiyoruz, ancak ayni zamanda oyunun hayatta kalma yoénini glgclendirmek icin
zaman zaman durumu degistirmek istiyoruz. insanlar savasa hazirlanir ve bir vampir avcisiyla ilk
karsilasmaniz, kagmak icin elinizden gelenin en iyisini yapmanizla sonuglanabilir. Aniden avci, av olur.
Vampiri tasarladigimizda, basarmamiz gereken birka¢c 6nemli nokta vardi. Her seyden 6nce, karakteri
insan gibi tutarken “standart” bir insan degil, bir vampir gibi gorlinmesi gerekiyor. Bu, oyun ici bakis
acimiz ve karakter Olcegimiz nedeniyle goriindigiinden daha zordu. Vampirik gli¢ fantezisini
gerceklestirmek icin karakterin giicli, cevik ve agresif olmasini ama ayni zamanda diinyaya ve sakinlerine
kiyasla maruz kalmanin ve zaman zaman zayif olmanin hayatta kalma yonlerini de yerine getirmesini
istiyoruz.

Aldigimiz yaklasim, dinyanin geri kalaniyla ilgili olarak vampir arasinda glicli bir karsitlik yaratmakti.
Ekranda baska bir vampiri hizli bir sekilde gérmenizi istiyoruz, bu ylizden vampiri diger birimlere kiyasla
one cikarmak icin karakter siluet tasarim yonini degistirdik. Ters cevrilmis sillet, ayrintilari sik ve
modern tutarak daha da vurguladigimiz daha ideal bir gérinim yaratiyor. Vampir, V Rising'in gelisimi
boyunca epeyce yinelemelerden gecti ve simdi vampir fantezisini gerceklestirebilecegimiz iyi bir yer
buldugumuza inaniyorum.



Vampir! Ve gotik gorinimli bir ¢it konsepti.

Sanat Yonetmeni olarak V Rising'i gelistirmenin en zorlu yénii neydi?

insanlarin genel olarak vampirler ve temanin onlar icin ne anlama geldigi konusunda ok farkli yorumlari
vardir. Apeks avcisi oldugunuz bir hayatta kalma oyununda fanteziyi gerceklestirmek icin hangi unsurlari
dahil etmeniz gerekiyor? Tim oyuncular sisli bir arazide karamsar bir karanlik vampir satosunda mi
yasamak ister? Ve vampir gizel, cicekli bir cayirda yasamak istiyorsa gotik havayi nasil koruyacagiz?
Tema arasinda dogru dengeyi bulmak, oyunculara mimkiin oldugunca fazla 6zgilrlik verirken
Stunlock'un imza savasi gercek bir miicadele oldu, ancak ayni zamanda biyileyici sonuglara da yol agti.

Discord'da Sofa soruyor: Sanat yoniinii ii¢ kelimeyle tanimlayacak
olsaniz bunlar ne olurdu?

Atmosferik, Gotik ve Glizel.

Discord'da Xanoth soruyor: Kalemi resimlerle siisleyebilecek miyim?

Sisleyebileceksin!

Discord'da GhostyPie soruyor: Ruh hali ile ilgili olarak, giindiiz ve gece
dongiisii icin farkli miiziklerimiz olacak mi? Yakinda herhangi bir
zamanda 6rnek gorecek miyiz?

Cesitli bolgeler icin farkli mizikler olacak ve her bolge, diinyay kesfederken size dogru havayi verecek

hem giindiiz hem de gece miizigine sahip olacak. Bu yilin ilerleyen zamanlarinda miizigi kapsayan bir
gelistirici blogunda 6n gosterime bir goz atabileceksiniz.



Discord'da Pepis soruyor: Oyundan ne kadar kan bekleyebiliriz? Bu
a¢idan da Diablo'ya benzeyecek mi?
V Rising, ¢ok fazla kan ve diger, higbiri cok lezzetli davranislarin olmadigl karanlk ve acimasiz bir

oyundur. Diablo seviyesinde miyiz bilmiyorum ama ¢ok kanli. Sonugta bunlar vampir. Bununla birlikte,
Netflix'in Castlevania sovu gibi, diinyada ¢ok fazla sihir ve glizellik var. Hepsi grimdark degil.

Discord'da Greedlord soruyor: Animasyonlar ve 6zel efektler icin renk
paletleri neye benziyor? Silahlar ve biiyii kitleri nasil 6ne ¢ikiyor?

Kan emme ve isirma gibi vampirlere 6zgli yetenekler, yarasalar gibi gece yaratiklarindan etkilenen
unsurlarla siyah ve kirmizi renk diizenine sahiptir. Her silah ve biyi kitinin benzersiz bir yoni ve temasi
vardir. Bir kilig keskin ve akicidir, bir topuz agir ve topraklidir, kaosu manipile etmek ise kaotiktir.
Okunabilirlik hala tasarim felsefemizin blyik bir parcasi ve oyuncularin farkli silahlari ve biydleri
birbirinden ayirt edebildiginden emin olmak istiyoruz. Ayni zamanda, tiim vampir akrabalari tarafindan
paylasilan yetenekler, birbirleriyle daha 6nemli benzerliklere sahip olabilir.

Dunley Farmlands'in renkli manzaralari.

V Rising i¢in Sanat Yonetmeni olarak en biiyiik ilham kaynaginiz
neydi?

Mike Mignola'nin galismasi, karakter tasarimi icin dnemli bir ilham kaynagi olmustur. V Rising ile pek ¢ok
benzerligi olan bir diinyaya sahip olan Hellboy ¢izgi romanindaki calismalariile Gnli parlak bir sanatgidir.
Mignola'nin yaptigi gibi, gerceklikte ve tarihte saglam bir temele sahip basit, fantastik tasarimlar
yaratiyorum. Baska bir referans, Mignola'nin sanatina benzer bir tarzi olan ancak daha stilize bir kenara
sahip olan Japon sanatgi Satoshi Matsuura'dir. Dark Souls ve Darksiders, ilham aldigimiz birgok oyundan
ikisi. Stunlock Studios'un kendine has bir tarzi oldugunu dlstniyorum ve bu V Rising'de acik¢a



gorilecektir. Tam olarak stilden bahsetmesek de ilham kaynagimiz; Castlevania, Anne Rice vampir
Gglemesi, Vampire Hunter D, Blood the Last Vampire, Hellsing, Underworld, Blade, Buffy the Vampire
Slayer ve daha fazlasi. V Rising ile, oradaki tim harika referanslara goz atarken, temanin benzersiz bir
irfanla yorumunu olusturuyoruz.

Lore hakkinda konusmak. Bununla ilgili daha fazla bilgiyi ne zaman
ogrenebiliriz?

V Rising hikaye odakli bir oyun olmasa da, diinyayla calisirken biz gelistiriciler icin lore hala ¢ok
onemlidir. Yaklasan bazi gelistirme glincellemelerinde arka planin daha fazlasini paylasmaya calisacagim.

Son soru, su anda lizerinde ¢alistiginiz sey hakkinda bir seyler
paylasabilir misiniz? Belki biraz havali bir konsept?

Oyunun giris kismi igin havay yakalamaya calismak icin cok calisiyoruz. iste karanlik yeralti mezarhg
kapisi konsepti. Bu kapinin icinde 800 yili askin siiredir derin bir uykudasiniz. Uyanma vakti yaklasiyor!

Baslangi¢ Alani Konsepti.

Tesekkirler Johan! Topluluk sorularini yanitlamak i¢in zaman ayirdiginiz ve c¢alismalarinizi bizimle
paylastiginiz icin tesekkiir ederiz. V Rising diinyasi strekli olarak bliylirken raporlamaya devam edecegiz.
Lansman i¢in hala uzun bir yol oldugunu ve uzun zamandir beklenen oyun fragmanini hazirlamaya
basladigimiz yaz aylarinda bilgi akisinin daha yavas olabilecegini litfen unutmayin. Bu arada,
asagidakilere goz atin:

Johan'in Artstation'i:



https://buckster.artstation.com/

V Rising Steam istek Listesi:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
V Rising Discord Sunucusuna Katilin:
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/

Kucak dolusu sevgiler ve bir bardak kan,

Pazarlama Ekibi
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