
InfoDev #7: RAPPORT DE PROGRESSION

Un joyeux et horrible Halloween à vous tous, merveilleuses créatures de la nuit! Fêtons ça avec
une autre InfoDev!

Aujourd’hui, nous avons pensé qu’il serait sympa de donner à tous le monde un aperçu des
différentes choses sur lesquelles nous travaillons. Chaque équipe depuis l’art jusqu’au
gameplay en passant par la construction du monde et le marketing, nous avons appuyé à mis
les gaz pour avoir le jeu à un stade qui nous convient pour les tests et au-delà! Avec cette info,
vous aurez un petit aperçu de quelques trucs ici et là sur lesquels nous avons travaillé et
peut-être une idée de la manière dont les diverses équipes tissent le projet ensemble.

Art et Construction du monde

Un de nos artistes conceptuels, Viktor, a travaillé sur un sous-biôme de la Forêt Maudite! Ils
appellent cet endroit “Les Terres Marécageuses”. Ce lieu rappelle beaucoup le reste de la Forêt
Maudite mais avec des mares d’eau vaseuse des marais, des insectes, et des bestioles peu
recommandables. La traque dans ce bourbier vous amènera à trouver les restes pourris de
bêtes qui ont été attirées dans les eaux ignobles du marais et qui ont maintenant des
champignons fluorescents qui en sortent, signalant un danger pouvant se tapir dans n’importe
quelle ombre. Il y a ces grosses racines qui ressemblent presque à des tentacules d’horrible
monstre qui sortent lentement de chaque étang. Nous voulions des tas et des tas de ronces
dans cette zone, donc un des défis que nous avons actuellement est de trouver l'entre deux
entre beaucoup de racines cools mais inquiétantes tout en gardant une bonne lisibilité.



Une peinture de concept sur les Terres Marécageuses.

Un de nos producteurs et concepteurs de créatures locales, Max, a collaboré avec l’équipe
artistique pour enrichir un des résidents du marais, les sorcières! Les sorcières de la Forêt
Maudite sont des êtres primitifs, capables de tordre la nature par magie selon leurs désirs
corrompus. A cette fin, comme la plupart des créatures douées de conscience, elles utilisent ce
pouvoir pour fabriquer leurs maisons. Leurs antres sont un mélange entre la robustesse de la
nature, la magie corrompue et les rites de leurs terrifiants occupants.

“Elles fabriquent leurs nids depuis le tronc des grands arbres et les décorent avec des symboles
occultes, des os, des fleurs et parfois même les membres d’une quelconque proie qu’elles ont
capturées.” - Viktor



Peinture conceptuelle de la hutte noueuse d’une vieille sorcière.

Animation, Effets Visuels et Musique

En animation, nous avons discuté avec Albin, notre animateur technique! Albin nous a raconté
qu’il travaillait principalement dans Unity pour faciliter l’implémentation d’animation pour les
autres animateurs de l’équipe, mais aussi trouver des solutions pour rendre les mouvements
des personnages plus fluides et gracieux. Cependant, ce n’est pas tout ce qu’il fait. Il nous a
décrit un peu sa démarche effectuée pour une de ses propres animations récentes! Pour animer
ce rats qui s’enterre, il a commencé avec ce que les artistes appellent un “blocking”, qui permet
de mettre en place la pose globale et la silhouette. Ils vont ensuite animer les joints et les
membres pour ajouter de la motivation au mouvement ainsi qu’un peu de personnalité.
Finalement, il y a les détails comme les griffes qui s’enfoncent dans le sol et les battements
d’oreilles. Ce sont des petites choses qui ajoutent du réalisme et du caractère aux gestes.

“Pour celui-ci, je voulais que la queue rentre dans le sol de manière à ressembler à quelqu’un
qui avale un spaghetti.” - Albin



Le “Blocking” de la simulation du rat à gauche, l’animation finale à droite.

Adrien, notre artiste VFX (Effets Visuels, ndt) a durement travaillé pour raffiner les effets visuels
qui renforce ce côté vampire. Alors que cette mission couvre tout depuis les rapides coups
d’épée flamboyants jusqu’aux effets de frappes brutales pleine de poussières des masses à
deux mains, Adrien nous a décrit un peu plus en détail l’identité visuelle du vampire en soi.

“Parce que nous gérons des vampires, son identité est assez évidemment attachée au sang et
aux ombres. Vous pourrez donc reconnaître les compétences principales des vampires par
leurs formes voluptueuses noires et bordeaux. Mon but est d’évoquer une forme d’élégance
avec une forte impression de puissance pour que le joueur se sente vraiment comme un noble
vampire.” - Adrien

Un des plus récents projets d’Adrien est le Puit de Sang qui soutient votre château, un des
piliers les plus importants de votre épopée vampirique. Alors que le visuel du Puit de Sang était
plutôt statique, grâce aux efforts de notre gourou en VFX, il y a maintenant une représentation
visuelle complète de son remplissage.



Aleksandria Migova, compositrice des musiques de Battlerite et Battlerite Royale, fait son retour
dans V Rising, produisant la musique à la fois du jeu et des bande-annonces. Juste à temps
pour Halloween, elle a travaillé à donner une couche supplémentaire d’intrigue effrayante à la
Forêt Maudite! Voici un petit cadeau pour vous tous sous la forme d’un extrait :

**embedded sound url**

“Je voulais créer une atmosphère changeante de voyage qui communique à la fois le côté
claustrophobique de la Forêt Maudite et qui raconte les histoires de ses étranges occupants.” -
Aleksandria

Concept de Gameplay et Technologie

Les équipes de gameplay et technique ont fait une grande avancée pour ce qui est de définir
notre système de “route” sur la carte. Si celà à l’air plutôt simple en surface, l’idée des routes
est plus que juste de la terre jolie et des chemins de pierre qui vont d’un coin à l’autre de la
carte, mais réellement un système de gameplay intégral! Notre Directeur Créatif Martin (vous
vous rappelez peut-être de lui dans l’InfoDev 6!) s’étend un peu sur cette idée.

https://blog.stunlock.com/v-rising-dev-blog-6-build-hunt-rise/


D’après Martin, ces systèmes de routes sont une série de points individuels connectés aux
travers de la carte que nos personnages non-joueurs (PNJs) et nos systèmes de jeux
reconnaissent. Nous pouvons connecter ces points pour créer un système de route avec des
caractéristiques différentes. Certaines pourraient être de créer des passages sécurisés que les
joueurs ne pourraient pas perturber en construisant dessus pour bloquer le chemin ou favoriser
le voyage de nos PNJs.

Bien que nous ayons certainement eu des choses qui ressemblaient à des patrouilles de PNJs
avant, elles étaient restreintes à leur “chunk” (voir l’InfoDev 4 pour plus d’informations sur
comment les chunks fonctionnent!) et elles étaient très limitées. A présent, nos patrouilles
peuvent être globales! Ceci ouvre des possibilités pour pleins d’interactions intéressantes de
toutes sortes, pas seulement pour les créatures uniques qui déambulent dans de plus grandes
aires du monde, mais aussi des choses comme des boss monstrueux qui patrouillent. Il y a
même maintenant plus de possibilités d’interactions entre nos PNJs. Différentes factions de
PNJs comme des bandits et des gardes peuvent se croiser et entrer en escarmouche. Vous
pourrez vous retrouver dans un de ces combats, ou encore dans le résultat infortuné d’une
rencontre entre eux et un boss!

Les résultats d’une escarmouche entre des patrouilles de bandits et de miliciens.

Filippa, notre plus jeune artiste technique, a travaillé durement sur les maths et les visuels pour
générer la visualisation des routes sur la minimap. Elle a été assez gentille de prendre le temps
de nous décrire le procédé.
Ajouter les routes à la minimap se fait en traversant un réseau de nœuds connecté pour créer
un masque de texture qui sera ensuite utilisé pour colorer les routes sur la minimap finale. Nous

https://blog.stunlock.com/v-rising-dev-update-4-v-rising-engine-and-cutting-edge-technology/


rassemblons les nœuds et les connexions, puis construisons les lignes entre les nœuds
connectés dans une texture déterminée selon si le pixel est dans la distance de “largeur de
route” des lignes. Ça nous donne le masque à colorier. Une fois qu’on a le masque, on colore
les routes, applique un contour et on le combine avec le reste de la minimap en utilisant un
nuancier calculé… et c’est bon! Donc ce que vous pensiez être un carte dessinée à la main est
en fait une simulation parfaitement précise.

“Avec un peu de chance, ces routes vont vous aider à voguer dans le monde pour trouver votre
prochaine victime encas!” - Filippa

Le processus de génération de route depuis la carte des nœuds, en passant par le masque, et la visualisation finale.

Pendant ce temps, dans le Marketing...

L’équipe marketing a eu une période abrupte mais super amusante pour le lancement long
attendu de la bande-annonce de gameplay de V Rising. Nous sommes plus que reconnaissant
pour toutes les vues, commentaires, partages, et likes que vous avez faits, et nous sommes
épatés par les 1.5+ million de vues (notre vidéo et celle d’IGN). A côté de cette bande-annonce,

https://www.youtube.com/watch?v=C7KTI94LzI8


nous avons travaillé avec des gros créateurs de contenu et des streamers pour répandre la
nouvelle de notre jeu, en lançant plusieurs pubs et en s’assurant que nos articles de presse
finissent dans les médias de partout dans le monde. Il y a eu plus de 175 articles publiés et, en
plus de ça, nous avons envoyé 2 millions de gazettes, pour s’assurer que personne dans notre
communauté ne rate le trailer. Nous avons aussi mis à jour playvrising.com, et notre Directeur
Artistique Johan Wahlbäck a fait un boulot incroyable avec notre nouvelle oeuvre clé, montrant
notre vampire vedette, tandis que concepteur artistique senior Johan Aronson nous a aidé à
polir et rassembler les éléments de la campagne.

Globalement une poussée réussie et important pour V Rising, qui a plus que doublé les
inscriptions et les listes de souhaite, nous amenant pour le moment en position 64 (possibilité
de changement) des jeux en développement les plus souhaités sur Steam :
https://steamdb.info/stats/mostwished/.

Qu’en est-il de cette bêta?

Nous savons que vous êtes dans l’attente intense d’avoir plus de nouvelles sur la bêta, et avec
seulement quelques mois restants dans l’année, nous pensons que maintenant serait un bon
moment pour vous mettre à jour d’où nous en sommes avec ça. Pour l’instant, nous prévoyons
de commencer une bêta fermée très limitée cette année pour avoir les données nécessaires
pour nos ajustements initiaux avant de la lancer à grande échelle l’année prochaine. Après ça,
nous nous préparerons au lancement de l’accès anticipé payant, à une date que nous
établirons en 2022, donc si vous n’êtes pas dans une des phases de bêta fermée, ne vous
inquiétez pas! Contrairement au noble vampire, votre attente ne sera pas éternelle.

https://playvrising.com/
https://steamdb.info/stats/mostwished/
https://www.youtube.com/watch?v=C7KTI94LzI8


Ça a été un super mois, avec beaucoup de progrès dans le fond du jeu et encore plus à
introduire quand nous aurons rassembler les retours plus tard cette année. Avec le chemin
devant nous plus clair que jamais et notre travail planifié pour nous, ça va être intense aux
bureaux de Stunlock Studios dans les temps à venir. Joyeux Halloween, et n’oublier pas de
nous suivre sur les médias sociaux ci-dessous pour plus de nouvelles de V Rising!
It’s been a great month, with lots of progress on the back end and lots more to introduce when
we can start gathering feedback later on this year. With the path ahead of us clearer than ever
and our work set out for us, it’s going to be an exciting time at the Stunlock Studios offices for
the foreseeable future. Happy Halloween, and don’t forget to follow us on our socials down
below for more V Rising news and updates!

Socials

Ajoutez V Rising à votre liste de souhait Steam :
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Inscrivez-vous à notre gazette :
https://www.stunlock.com/newsletter

Rejoignez 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/

Plein d’amour et une pinte de sang,

/L’équipe Marketing

https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
https://www.stunlock.com/newsletter

