
DEV BLOG #7: AGGIORNAMENTO SUI PROGRESSI

Un felice e terrificante Halloween a tutte le nostre adorabili creature della notte là fuori.
Festeggiamo con un altro aggiornamento!

Oggi abbiamo pensato che sarebbe stato carino dare a tutti una finestra sulle varie cose a cui
stiamo lavorando. Ogni team, dall'arte, al gameplay, alla costruzione del mondo, fino a noi del
marketing, sta spingendo a pieno ritmo per portare il gioco in uno stato soddisfacente per
essere testato e altro! Con questo aggiornamento, avrete un piccolo assaggio di ciò a cui
stiamo lavorando e forse potrete farvi un'idea di come i nostri vari team intrecciano i loro
progetti.

Arte e costruzione del mondo

Uno dei nostri concept artist, Viktor, ha lavorato su un sotto-bioma per la Foresta Maledetta!
Hanno chiamato quest'area "Le Terre Paludose". Quest'area ricorda in gran parte la Foresta
Maledetta, ma con profonde pozze d'acqua paludosa, insetti e ripugnanti creature.
Passeggiando nel fango, troverete i resti in decomposizione di bestie che sono state attirate giù
nelle acque fetide della palude, i quali hanno funghi fluorescenti che crescono su di loro,
segnalando che il pericolo potrebbe essere in agguato dietro ogni angolo. Qui troviamo grandi
radici che sembrano quasi tentacoli di qualche orribile mostro che si sta lentamente
arrampicando fuori da ogni pozza. Volevamo molti e molti rovi in quest'area, quindi una sfida
che stiamo affrontando ora è quella di trovare il giusto equilibrio tra molte radici conturbanti e
avere anche una buona leggibilità.



Un modello de Le Terre Paludose

Uno dei nostri produttori e scrittori, Max, ha collaborato con il team artistico per espandere
alcuni degli abitanti delle paludi, le streghe! Le streghe della Foresta Maledetta sono esseri
primordiali, magicamente in grado di distorcere la natura per i loro scopi corrotti. A tal fine, come
la maggior parte delle creature senzienti, usano questo potere per costruire le loro abitazioni. Le
loro tane sono un mix tra la resilienza della natura e le magie corrotte e i rituali dei loro
terrificanti abitanti.

"Modellano i loro nidi dai tronchi dei grandi alberi e li decorano con simboli occulti, ossa, fiori e a
volte anche le membra di qualunque preda abbiano catturato".
- Viktor



Modello di una vecchia capanna contorta di una strega.

Animazione e Effetti Visivi

Per quanto riguarda l'animazione, abbiamo parlato con Albin, il nostro animatore tecnico! Albin
ci ha detto che lavora principalmente in Unity per rendere l'implementazione dell'animazione più
facile per gli altri animatori del team, oltre a trovare soluzioni per rendere i nostri personaggi più
fluidi e aggraziati. Tuttavia, non fa solo questo. Ci ha raccontato un po' del suo processo per
una delle sue recenti animazioni! Nell'animare questo ratto che scava, ha iniziato con quello che
gli artisti chiamano 'blocking', che inchioda la posa generale e la silhouette. Poi vanno ad
animare le articolazioni e gli arti per aggiungere intento al movimento e aggiungere un po' di
personalità. Infine, ci sono i dettagli come gli artigli che si arricciano nel terreno e le orecchie
che sventolano. Sono piccole cose che aggiungono realismo e carattere ai gesti.

"Per questo, volevo che la coda che entra nel terreno assomigliasse a qualcuno che sta
succhiando uno spaghetto". - Albin



‘Blocking’ dell’animazione del ratto sulla sinistra, animazione completata sulla destra.

Adrien, il nostro artista VFX, ha lavorato duramente per perfezionare gli effetti visivi che
rafforzano davvero l'atmosfera vampiresca. Mentre questo compito riguarda tutto, dalle
luccicanti sferzate argentate della spada ai brutali effetti polverosi delle nostre enormi mazze a
due mani, Adrien ha approfondito un po' l'identità visiva del vampiro stesso.

"Poiché abbiamo a che fare con un vampiro, la sua identità è ovviamente legata al sangue e
all'ombra. Quindi si potrebbe riconoscere l'essenza di un vampiro dalle sue forme voluttuose
rosso vino e nero. Il mio obiettivo è quello di evocare una sensazione di eleganza insieme a un
forte senso di potere in modo che il giocatore si senta davvero un nobile vampiro". - Adrien

Uno dei progetti più recenti di Adrien è il Pozzo di sangue che sostiene il tuo castello, uno dei
pilastri più importanti del tuo viaggio da vampiro. Mentre le immagini del pozzo di sangue erano
piuttosto statiche, grazie agli sforzi del nostro guru dei VFX, ora è possibile capire visivamente
quanto il pozzo sia pieno.



Aleksandria Migova, compositrice delle colonne sonore di Battlerite e Battlerite Royale, fa la sua
ricomparsa in V Rising producendo musica sia per il gioco che per i trailer. Giusto in tempo per
Halloween, ha lavorato per dare a La Foresta Maledetta un ulteriore strato di intrigo spettrale!
Ecco una piccola sorpresa per tutti voi sotto forma di anteprima:

**sound file embedded url**

"Volevo creare un viaggio atmosferico sempre diverso che comunicasse sia la sensazione
claustrofobica de La Foresta Maledetta sia le storie dei suoi strani abitanti".
- Aleksandria

Design e tecnologia di gioco

I team di gameplay e tecnici hanno fatto dei passi avanti piuttosto significativi nel definire il
nostro sistema di "strade" sulla mappa. Anche se questo può sembrare abbastanza semplice in
superficie, l'idea delle strade è molto più che terra e sentieri di ciottoli che corrono da un lato
all'altro della mappa, ma una meccanica di gioco integrale! Il nostro direttore creativo Martin
(forse ve lo ricordate dal Dev Blog 6!) ha ampliato un po' questo concetto.

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


Secondo Martin, questi sistemi stradali sono una serie di punti individuali interconnessi in tutta
la mappa che i nostri personaggi non giocanti (PNG) e i sistemi di gioco riconoscono. Possiamo
collegare questi punti per creare sistemi stradali con caratteristiche diverse. Alcuni tratti
potrebbero creare vie di accesso che i giocatori non possono rovinare costruendo su di esse
per bloccare il viaggio o percorsi utilizzati dai nostri PNG.

Mentre prima avevamo cose come le pattuglie dei PNG, queste erano contenute all'interno di
singoli "pezzi" (vedi Dev Blog 4 per maggiori informazioni su come funzionano i pezzi!) ed erano
abbastanza limitate. Ora le nostre pattuglie possono essere globali! Questo apre la strada a tutti
i tipi di interazioni interessanti, non solo per il vagabondaggio di creature uniche da trovare in
aree più ampie del mondo, ma anche cose come mostri boss in pattuglia. Ora ci sono anche
molte più possibilità per i nostri PNG di interagire tra loro. Diverse fazioni di PNG, come i banditi
e le guardie della milizia, possono incrociarsi ed entrare in schermaglie. Potreste imbattervi in
uno di questi combattimenti, o anche nel risultato della loro sfortuna nell’imbattersi in un boss!

Le conseguenze di una schermaglia tra un bandito e una pattuglia della milizia.

Filippa, la nostra artista tecnica junior, ha lavorato duramente per mettere insieme tutta la
matematica e le immagini per generare la visuale della minimappa delle nostre strade. È stata
così gentile da prendersi del tempo per descriverci il processo.

L'aggiunta di strade alla minimappa viene fatta attraversando una rete di nodi collegati al fine di
creare una maschera di texture che sarà poi utilizzata per colorare le strade nella minimappa
finale. Raccogliamo i nodi e le connessioni, poi costruiamo le linee tra i nodi connessi in una

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


texture determinando se il pixel è all'interno di una distanza di "larghezza della strada" delle
linee. Questo ci dà la maschera da colorare. Dopo aver ottenuto la maschera, coloriamo le
strade, applichiamo un contorno e lo combiniamo con il resto della minimappa usando uno
shader di calcolo... e abbiamo finito! Quindi quello che potreste aver pensato fosse una
rappresentazione disegnata a mano della mappa è in realtà una simulazione perfettamente
accurata.

"Speriamo che queste strade vi aiutino a navigare nel mondo per trovare la vostra prossima
vittima colazione!" - Filippa

Il processo di generazione della strada dalla mappa dei nodi, alla maschera, alla visualizzazione finita.

Nel frattempo, nel marketing...

Il team di marketing ha avuto un periodo frenetico ma super divertente nel rilasciare il tanto
atteso trailer di gameplay di V Rising. Siamo oltremodo grati per ogni visualizzazione,
commento, condivisione e "mi piace" da parte vostra, e siamo entusiasti degli oltre 1,5 milioni di



visualizzazioni (le nostre e quelle di IGN). Oltre al trailer vero e proprio, abbiamo lavorato con
alcuni grandi creatori di contenuti e streamer per far conoscere il gioco, pubblicando vari
annunci e assicurandoci che il nostro comunicato stampa arrivasse ai media di tutto il mondo.

Sono stati pubblicati più di 175 articoli e, soprattutto, abbiamo inviato 2 milioni di newsletter,
assicurandoci che nessuno della nostra comunità si perdesse il trailer. Abbiamo anche
aggiornato playvrising.com, e il nostro art director Johan Wahlbäck ha fatto un lavoro stellare
con la nostra nuova key art, mostrando il nostro vampiro da poster, mentre il nostro senior
concept artist Johan Aronson ci ha aiutato a lucidare e mettere insieme le risorse per la
campagna.

Nel complesso una spinta importante e di successo per V Rising, che ha più che raddoppiato le
nostre iscrizioni e le liste dei desideri, portandoci attualmente al numero 64 dei giochi in uscita
più desiderati su Steam: https://steamdb.info/stats/mostwished/.

Key Art di Johan Wahlbäck; Design del logo di Johan Aronson

E per quanto riguarda la beta?

Sappiamo che voi ragazzi siete stati impazienti di avere più notizie sulla beta, e con solo pochi
mesi rimasti nell'anno, abbiamo pensato che ora potrebbe essere un buon momento per
aggiornarvi sul punto a cui siamo arrivati. Attualmente, abbiamo in programma di iniziare un
beta test chiuso molto limitato quest'anno per ottenere i dati necessari per i nostri aggiustamenti
iniziali prima di scalare l'anno prossimo. Dopo di che, ci prepareremo per il rilascio ad accesso
anticipato a pagamento, una data che fisseremo nel 2022, quindi se non riusciste ad entrare in
una delle due fasi del test della closed beta, non temete! A differenza del nobile vampiro, la
vostra attesa non sarà eterna.

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


È stato un grande mese, con molti progressi nel back-end e molti altri da introdurre quando
potremo iniziare a raccogliere feedback più avanti nell'anno. Con la strada davanti a noi più
chiara che mai e con il nostro lavoro stabilito per noi, sarà un periodo eccitante negli uffici di
Stunlock Studios per il prossimo futuro. Buon Halloween, e non dimenticate di seguirci sui nostri
social qui sotto per altre notizie e aggiornamenti su V Rising!

Socials

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

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/

Tanto amore e una pinta di sangue a tutti,

/Il Team di Marketing

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/

