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Benvenuti, amici, a questo nuovo blog di sviluppo!

Questa volta ci immergeremo nel cuore di V Rising, dandovi una visione degli aspetti piu tecnici
del gioco. Alcuni di voi sono stati incuriositi dal motore utilizzato per sviluppare V Rising. Tra le
altre cose, ci sono state anche domande riguardanti le sfide tecniche che il nostro team ha
affrontato negli ultimi mesi. Continuate a leggere se volete saperne di piu sul team di
programmazione di Stunlock Studio: il cuore pulsante di V Rising.

GLI INGRANAGGI DIETRO V RISING

Il team di ingegneri di Stunlock nasce dall'esperienza e la conoscenza dei programmatori piu
anziani, che hanno lavorato su Bloodline Champions come progetto scolastico nel 2009, cosi
come le nuove idee e le abilita innovative delle assunzioni piu recenti.

Potreste aver gia parlato con alcuni dei nostri programmatori su Discord o conoscerli dai nostri
giochi precedenti. Il volto piu recente ¢ Filippa, che sta lavorando con shader, effetti e arte
tecnica mentre impara tutti i trucchi divertenti da uno dei nostri programmatori senior, Temps.
Jonas sta lavorando su Al, Fisica e Gameplay. Anche Prog ha passato un po' di tempo sul
Gameplay, cosi come sugli strumenti per gli sviluppatori e sull'Ul. KHCT ha giocato un ruolo
chiave nello sviluppo del sito web di V Rising e ci ha aiutato nel team di marketing con gli aspetti



piu tecnici delle nostre diverse piattaforme. Zec ha lavorato sui castelli e sulla costruzione del
mondo, sul networking e sugli strumenti per gli sviluppatori. Smurf sta facendo un po' di tutto:
costruzione dei castelli, networking e gameplay. Lo stesso vale per Phalanx, che € anche
impegnato in attivita di pianificazione.

Per questo Dev Blog, abbiamo avuto una visione esclusiva dall'interno del team tecnico stesso.
Fredrik Haraldsson, Zec, ha rivelato alcune informazioni sul nuovo motore di gioco che ha dato
vita a V Rising, e molti dettagli succosi sulle misteriose caratteristiche che tutti noi non vediamo
I'ora di provare durante la closed beta.

PRESENTAZIONE: ZEC

Ciao, sono Fredrik e mi faccio chiamare pilu 0 meno ovunque con il nickname Zec. Sono uno dei
fondatori originali di Stunlock, quindi sono qui da quando abbiamo iniziato nel seminterrato
della nostra universita piu di dieci anni fa. Nel corso degli anni ho lavorato nella maggior parte
delle aree legate alla programmazione, sia backend che frontend, ma le mie aree preferite sono
probabilmente il networking e la creazione di strumenti per sviluppatori. In Bloodline
Champions, ho lavorato molto con lo sviluppo dell'interfaccia utente. In Dead Island Epidemic e
Battlerite, mi sono concentrato molto sul motore di gioco in generale, in particolare sul
networking e sull'analisi dati. Oggi vi guidero attraverso alcune delle nuove tecnologie che
abbiamo usato per sviluppare V Rising, e le sfide che abbiamo incontrato.

TECNOLOGIA ALL'AVANGUARDIA

V Rising & stato sviluppato utilizzando I'ultima tecnologia di Unity: il loro Data-Oriented Tech
Stack (DOTS). Il suo focus sulla "performance by default" ci permette di spendere meno tempo
nella codifica per ottenere un risultato performante. DOTS ci permette di utilizzare i thread e i
core della CPU in modo piu semplice ma comunque molto efficiente. Questo significa che i
giochi possono girare piu velocemente e con piu FPS.

Questi miglioramenti sono stati una base eccellente per noi durante la creazione e il supporto
del vasto mondo di V Rising. Abbiamo deciso di rendere dinamica una parte significativa del
mondo, dove una tonnellata di oggetti ambientali sono interattivi o distruttibili. Attualmente, il
mondo consiste di piu di 100.000 oggetti interattivi, e questo numero continuera a crescere.
Essere in grado di rompere cose come alberi, rocce, cespugli, sedie, aste di bandiera, recinzioni,
tavoli e una tonnellata di altri oggetti crea un'esperienza di gioco interessante e dinamica.



Un vampiro che distrugge una cassa nel gioco.

Essere all'avanguardia nell'uso di una nuova tecnologia come DOTS comporta una certa serie di
sfide legate al mantenimento e all'aggiornamento del nostro codice man mano che il nuovo
motore di Unity si sviluppa. | vantaggi superano di gran lunga le difficolta, tuttavia, e ci siamo
trovati in grado di contare su una base che é sia stabile che flessibile!

UN NUOVO INIZIO CON UN NUOVO MOTORE GRAFICO

Per tutti i nostri giochi precedenti, abbiamo separato il rendering e il gameplay in due aree
diverse. Abbiamo usato XNA (Bloodline Champions) e Unity (Dead Island Epidemic, Battlerite)
per il rendering, che visualizza la grafica sullo schermo. In background, il nostro motore interno
personalizzato gestiva tutto il gameplay, il combattimento e la logica di rete. Questa separazione
ci avrebbe permesso di cambiare motore di rendering per portare i giochi su nuove piattaforme,
se volevamo.

Per quanto utile sia stata questa configurazione, queste decisioni sono arrivate con delle
limitazioni. Non siamo stati in grado di fare tutto cio che volevamo in Battlerite a causa di vincoli
tecnici. Uno dei problemi principali che abbiamo avuto e stata la mancanza di supporto del
motore per il multi-threading del gioco e si & basato principalmente su operazioni single-thread.
Questo ¢ il motivo per cui alcuni giocatori di Battlerite erano frustrantemente imbottigliati sulla
CPU e sperimentavano una quantita mediocre di fotogrammi al secondo (FPS), nonostante
avessero un computer di fascia alta. Per evitare che questo accada di nuovo, abbiamo deciso di



passare a DOTS.

Con V Rising, abbiamo deciso di andare all-in e implementare tutto in Unity senza restrizioni, il
che ci ha dato un sacco di liberta per creare il regno dei vampiri dei nostri sogni.

Questo cambiamento ha anche significato che abbiamo dovuto creare un intero nuovo nucleo
del motore per V Rising, dato che pochissimo codice di Battlerite poteva essere portato o
riutilizzato. Mentre il team tecnico lavorava a questo, il nostro team di design ha fatto dei
prototipi nel vecchio Battlerite Engine, esplorando i concetti di base del nostro nuovo progetto.
Grazie alla nostra esperienza pluriennale in titoli precedenti con un gameplay simile, abbiamo
potuto replicare le funzionalita di base e portare il team di progettazione al nuovo motore in
tempi relativamente brevi.

Prototipo di V Rising. Non il contenuto effettivo del gioco.

(Note: Will be sized down)

IL PIU GRANDE MONDO CHE ABBIAMO MAI CREATO

I mondo di V Rising € progettato per essere molto piu vasto di qualsiasi gioco che abbiamo
sviluppato in precedenza, il che & una sfida in sé. Il mondo & attualmente piu di 4,5 chilometri
guadrati, ed & in costante crescita. Sarete in grado di esplorarlo tutto al vostro ritmo, e non
vediamo l'ora di guardare i vostri video di incontri con strane creature e fazioni ostili.

Il layout del mondo €& predefinito, ma abbiamo sempre voluto tenere la porta aperta per



rendere la mappa pil procedurale e dinamica. Questo € il motivo per cui la stiamo costruendo
usando enormi pezzi di puzzle che chiamiamo internamente "Chunks". Questi pezzi vengono
trasmessi dentro e fuori mentre ci si muove attraverso il mondo, rendendo I'esperienza fluida e
senza soluzione di continuita. Questo significa che non ci saranno schermate di caricamento
mentre si esplorano i segreti che si nascondono all'interno di V Rising.

Un esempio di "Chunk".

GRANDE ATTENZIONE ALL'EFFICIENZA DI SVILUPPO

Questo ¢ il nostro progetto piu ambizioso fin ora ed e stata una sfida sia tecnica che di
produzione di contenuti, data la grande portata del gioco. Abbiamo investito molte risorse nello
sviluppo di strumenti che permettono agli altri team di lavorare in modo efficiente con V Rising.
Uno dei problemi piu grandi che abbiamo incontrato usando DOTS e che la codifica € piu
complessa e tecnicamente impegnativa. E stato un test per il team di progettazione adattarsi a
questi modi pil restrittivi di programmazione. | vampiri hanno uno stile di combattimento
intenso, e i nostri designer hanno bisogno di flessibilita nel provare le diverse combinazioni di
armi e incantesimi. Questo permette loro di creare e perfezionare le meccaniche di
combattimento per includere quella caratteristica sensazione di gioco per cui il nostro studio e
noto.

Noi del team tecnico forniamo ai nostri artisti e designer tutti gli strumenti e le funzionalita di
base che ci chiedono. Spesso ci sorprendono con i contenuti che producono, superando le
nostre aspettative su quello che & possibile creare sulla base di cid che gli viene dato. Pertanto,



ci concentriamo molto sul permettere ai nostri colleghi di fare cio che sanno fare meglio, ovvero
sviluppare giochi emozionanti.

NUOVA FISICA E SISTEMA DI COLLISIONI

| nostri giochi precedenti si sono basati principalmente sulla fisica 2D sia per gameplay che per
combattimento, nonostante siano giochi 3D. Abbiamo lavorato a lungo con la fisica 3D per cose
come ragdolls, effetti visivi ed elementi non di gioco, ma con V Rising, portiamo anche il nostro
gameplay alla terza dimensione.

Ora & possibile sparare sopra i giocatori e gli oggetti se ci si trova ad un’altezza maggiore. E
possibile saltare su e giu da scogliere o piattaforme nel gioco, da soli o mentre si cavalca il
proprio fidato destriero.

Una delle caratteristiche principali per cui utilizziamo questa nuova collisione 3D & una
meccanica fondamentale di V Rising: il sole! |l sole & un vero e proprio oggetto in movimento
che orbita nel mondo di V Rising durante il giorno.

Per stare al sicuro, € necessario rimanere nell'ombra. Il modo in cui calcoliamo se sei nell'ombra
o meno ¢ quello di proiettare i raggi del sole sul tuo personaggio. Se tra te e il sole ci sono dei
collisori con I'etichetta "Sun Blocker", allora significa che sei al sicuro. Per un po', almeno.

I collisori in azione. | raggi del sole sono bloccati dal pagliaio prima di raggiungere il giocatore.

Poiché la maggior parte degli oggetti che vedete in V Rising sono altamente dinamici, anche la
loro rappresentazione dei collisori deve essere messa in rete e sincronizzata con il vostro client



di gioco, e questo porta un elemento divertente al gameplay. Ci si potrebbe nascondere da un
orso affamato mentre ci si ripara dal sole dietro un grande albero. Durante l'inseguimento,
I'orso ci si schianta contro e lo rompe, esponendovi completamente al sole pochi secondi prima
della notte. Mi e successo pil volte, e adoro il panico che provo sempre quando
improvvisamente vedo i raggi del sole colpire il mio personaggio, chiedendomi se posso
sopravvivere fino a quando fa buio.

Le ombre degli alberi che si muovono in relazione alla posizione del Sole.

VERSO IL FUTURO

L'uso di DOTS ci ha aperto molte opportunita. Stiamo continuamente spingendo i nostri limiti su
guanto grande possiamo rendere il mondo o quanti giocatori possiamo far entrare su ogni
server pur avendo buone prestazioni.

Una delle caratteristiche che stiamo continuamente espandendo ¢ il sistema di costruzione dei
castelli. Abbiamo I'obiettivo di renderlo un'esperienza piu facile da usare ed eccitante per il
giocatore ad ogni iterazione. Con l'aggiunta di un nuovo programmatore grafico al nostro team,
vogliamo anche trovare nuovi modi per lavorare con la grafica del nostro gioco per un ulteriore
sviluppo.

Abbiamo ancora molto da fare, ma siamo piu motivati che mai a consegnare il miglior gioco
possibile. Siamo ottimisti su quanto lontano possiamo andare con V Rising e non vediamo I'ora
di vedervi provare il gioco durante la beta per testare il nostro lavoro.



Zec, lo splendido.

Questo e tutto per ora! Apriremo un canale nel server Discord ufficiale di V Rising dopo I'estate
dove avrete l'opportunita di fare domande ai nostri programmatori per un futuro blog di
sviluppo, quindi assicuratevi di non perdere questa opportunita unendovi al server qui.

Tieni gli occhi aperti per altre notizie e contenuti di V Rising seguendo i nostri social media e
iscrivendoti alla nostra newsletter!

Aggiungi V Rising alla lista dei desideri su Steam:
h : r mpower m 1604 V_Risin

Iscriviti alla nostra newsletter: https://www.stunlock.com/newsletter

Unisciti al Server Discord di 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/



https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
https://www.stunlock.com/newsletter
https://discord.gg/bsSgmhMVSe
https://www.facebook.com/VRisingGame
https://twitter.com/VRisingGame
https://www.instagram.com/vrisinggame/

Tanto amore e una pinta di sangue a tutti,

Il Team di Marketing



