
БЛОГ РАЗРАБОТКИ #7: ОТЧЁТ О ПРОДЕЛАННОЙ РАБОТЕ

Счастливого и ужасного Хэллоуина всем нашим прекрасным ночным созданиям. Давайте
отпразднуем его очередным блогом разработчика!

Мы подумали и решили, что было бы неплохо показать вам сегодня, над чем мы
работаем. Графический дизайн, геймплей, построение мира и маркетинг — каждая
команда изо всех сил старалась довести игру до состояния, пригодного для тестирования
и не только! В этом блоге вы узнаете о маленьких деталях, над которыми мы работали в
различных областях, и, возможно, получите представление о том, как наши различные
команды объединяют свои проекты в единое целое.

Арт и Построение Мира

Один из наших концепт-художников, Виктор, работал над суббиомом Проклятого леса! Он
называет эту местность «Болотными землями». Эта местность во многом напоминает
Проклятый лес, но с глубокими лужами с отвратительной болотной водой, жуками и
жуткими тварями. В трясинах вы обнаружите гниющие останки зверей, которых заманили
в грязные воды болота. И теперь из них растут флуоресцентные грибы, сигнализирующие
об опасностях, таящихся за каждым углом. Также вы увидите эти большие корни, которые
похожи на щупальца какого-то ужасного монстра, который медленно вылезает из каждой
лужи. Мы хотели, чтобы в этой области было много-много кустарников, поэтому задача,



которую мы сейчас решаем, — найти золотую середину между множеством крутых
зловещих корней и читаемостью.

Концепт-картина Болотных земель

Один из наших продюсеров и местных знатоков лора, Макс, сотрудничал(а) с командой
художников, чтобы проработать кое-каких обитателей болот — ведьм! Ведьмы Проклятого
Леса — первобытные существа, способные с помощью магии искажать природу в своих
собственных порочных целях. Как и большинство разумных существ, они используют эту
силу для создания своих домов. Их логова — смесь стойкости природы, испорченной
магии и ритуалов их ужасающих жителей.

«Они лепят свои гнезда из стволов больших деревьев и украшают их оккультными
символами, костями, цветами, а иногда даже конечностями любой добычи, которую
они поймали». — Виктор



Концепт-картина корявой старой хижины ведьмы

Анимация, Визуальные Эффекты и Музыка

Чтобы узнать о прогрессе в области анимации, мы поговорили с нашим техническим
аниматором Альбином! Альбин сказал нам, что в основном он работает в Unity, чтобы
упростить реализацию анимации для других аниматоров в команде, а также придумывает
решения, позволяющие заставить наших персонажей двигаться более плавно и изящно.
Однако это ещё не всё, что он делает. Он немного углубился в процесс создания одной из
своих недавних анимаций для нас! Создавая анимацию этой крысы, роющей под землю,
он начал с того, что художники называют пошаговой анимацией («blocking»), в которой
выделяются ключевые позы и силуэт. Только затем будут анимированы суставы и
конечности, чтобы добавить движению мотивацию и немного индивидуальности. Наконец,
дорабатываются такие детали, как вонзающиеся в землю когти и хлопающие уши. Это те
самые мелочи, которые добавляют реализма и характера жестам.

«Я хотел, чтобы уходящий в землю хвост напоминал человека, всасывающего длинную
макаронину». — Альбин



Пошаговая анимация слева, законченная анимация справа.

Эдриен, наш художник по визуальным эффектам, усердно работал над улучшением
визуальных эффектов, которые усиливают наше ощущение в роли вампира. Эта задача
охватывает всё: от блестящих гибких взмахов меча до тяжёлых грубых ударов массивных
двуручных булав — но Эдриен немного углубился в визуальную идентичность самого
вампира.

«Поскольку мы имеем дело с вампиром, его личность совершенно очевидно связана с
кровью и тенью. Таким образом, вы можете распознать основные способности
вампира по его роскошным формам красного и чёрного цвета. Моя цель — вызвать
чувство элегантности вместе с чувством силы, чтобы игрок действительно ощущал
себя благородным вампиром». — Эдриен

Один из последних проектов Эдриена — Кровавый колодец, поддерживающий ваш замок,
один из важнейших столпов вашего вампирского путешествия. Раньше визуализация
Кровавого колодца была довольно статичной, но благодаря усилиям нашего гуру
визуальных эффектов теперь есть визуальное представление о том, насколько он
заполнен.



Кровавый колодец, от пустого до наполненного.

Александрия Мигова, композитор саундтреков к Battlerite и Battlerite Royale, также
работает над V Rising, создавая музыку как для игры, так и для трейлеров. Как раз к
Хэллоуину она работала над тем, чтобы придать Проклятому лесу дополнительный
уровень жуткой интриги! Предлагаем вам небольшой подарок в виде превью:

Послушать на Soundcloud

«Я хотела создать постоянно меняющееся атмосферное путешествие, которое
передает как чувство клаустрофобии Проклятого леса, так и истории его странных
обитателей». — Александрия

Дизайн Игрового Процесса и Технологии

Команды, занимающиеся игровым процессом и технологиями, сделали несколько
значительных шагов в определении нашей системы дорог на карте. Хотя на первый взгляд
это может показаться довольно простым, идея дорог — это больше, чем просто косметика
в виде путей из грязи и булыжника, которые проходят от одной стороны карты к другую.

https://soundcloud.com/kohdustudios/v-rising-aleksandria-migova-cursed-forest-preview?utm_source=blog.stunlock.com&utm_campaign=wtshare&utm_medium=widget&utm_content=https://soundcloud.com/kohdustudios/v-rising-aleksandria-migova-cursed-forest-preview


Это целая игровая система! Наш креативный директор Мартин (вы, возможно, помните
его по Блогу разработчика 6!) рассказал об этом поподробнее.

По словам Мартина, эти дорожные системы представляют собой серию взаимосвязанных
отдельных точек на карте, которые распознают наши неигровые персонажи (NPC) и
игровые системы. Мы можем соединить эти точки для создания дорожных систем с
разными характеристиками. Так, мы можем задать характеристику, делающую дорогу
надёжным проездом, который игроки не могут испортить, заблокировав путь для наших
NPC.

Хотя раньше у нас, безусловно, были такие вещи, как патрули NPC, они содержались в
отдельных «кусках» (см. Блог разработчика 4, в котором подробнее написано о «кусках»
или chunk'ах) и были довольно ограничены. Теперь наши патрули могут быть
глобальными! Это открывает возможности для всевозможных интересных
взаимодействий, не только для странствующих уникальных существ, которых можно
найти в более обширных областях мира, но и для таких вещей, как патрулирование
боссов. Даже сейчас у наших NPC есть больше возможностей для взаимодействия друг с
другом. Различные фракции неигровых персонажей, такие как бандиты и ополченцы,
могут пересекаться и вступать в стычки. Вы можете стать свидетелем одним из этих боёв
или даже обнаружить последствия того, как им не повезет натолкнуться на босса!

Последствия стычки между бандитом и патрулем ополченцев.

https://blog.stunlock.com/v-rising-dev-blog-6-build-hunt-rise/
https://blog.stunlock.com/v-rising-dev-update-4-v-rising-engine-and-cutting-edge-technology/


Филиппа, наш младший технический художник, усердно трудилась, собирая по кусочкам
всю математику и визуальные эффекты, чтобы создать мини-карту наших дорог. Она
была достаточно любезна, чтобы выделить для нас время и описать нам процесс.

Добавление дорог на мини-карту осуществляется путём прохождения сети связанных
узлов с целью создания текстуры маски, которая позже будет использоваться для окраски
дорог на финальной мини-карте. Мы собираем узлы и связи между ними, затем строим
линии в текстуре между соединёнными узлами, определяя, находится ли пиксель на
некотором расстоянии от линии в пределах «ширины дороги». Это даёт нам маску для
раскрашивания. После того, как у нас есть маска, мы раскрашиваем дороги, добавляем
контур и объединяем его с остальной частью мини-карты с помощью compute shader'а... и
готово! Карта может показаться нарисованной от руки, но на самом деле она является
совершенно точной симуляцией.

«Надеюсь, эти дороги помогут вам ориентироваться в мире, чтобы найти следующую
жертву на закуску!» — Филиппа



Процесс создания дороги от карты узлов до маски и до готовой визуализации.

Тем временем в Маркетинге...

Маркетинговая команда провела напряжённое, но очень интересное время, выпустив
долгожданный трейлер игрового процесса V Rising. Мы безмерно благодарны за каждый
просмотр, комментарий, публикацию и лайк от вас, ребята, и мы потрясены более чем 1,5
миллионами просмотров (наших и IGN). Также мы работали с некоторыми крупными
создателями контента и стримерами, чтобы дать людям знать об игре, запустили
различные рекламные объявления и убедились, что наш пресс-релиз попал в средства
массовой информации по всему миру.

Было опубликовано более 175 статей, и, кроме того, мы отправили 2 миллиона писем в
новостной рассылке, чтобы никто из нашего сообщества не пропустил трейлер. Мы также
обновили сайт playvrising.com, и наш арт-директор Йохан Вальбек проделал невероятную
работу с нашим новым ключевым артом, на котором красуется наш «мальчик с плаката»,

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


а наш старший концепт-художник Йохан Аронсон помог нам с полировкой и организацией
материалов для кампании.

В целом, успешный и важный толчок для V Rising, который более чем вдвое увеличил
количество наших регистраций и добавлений в список желаемого, в результате чего мы
вышли на 64-е место в списке самых ожидаемых предстоящих игр в Steam:
https://steamdb.info/stats/mostwished/.

Что насчёт беты?

Мы знаем, что вы, ребята, с нетерпением ждали новостей о бета-версии. Поскольку в
этом году осталось всего несколько месяцев, мы подумали, что сейчас самое подходящее
время, чтобы сообщить вам о текущем положении дел. В настоящее время мы планируем
начать очень ограниченное закрытое бета-тестирование в этом году, чтобы получить
необходимые данные для наших первоначальных корректировок, прежде чем расширять
его в следующем году. После этого мы будем готовиться к выпуску платного раннего
доступа, дату которого мы назначим в 2022 году. Так что, если вы не попадёте ни на одну
из фаз закрытого бета-тестирования, не бойтесь! В отличие от благородного вампира,
ваше ожидание не будет вечным.

Это был отличный месяц, у нас был большой прогресс за кулисами, и есть ещё множество
вещей, которые мы хотели бы ввести после того, как мы сможем начать собирать отзывы
позже в этом году. Мы чётко видим путь впереди нас, и поэтому в обозримом будущем в

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


офисах Stunlock Studios будет захватывающее время. Поздравляем с Хеллоуином!
Следите за нашими новостями и обновлениями в социальных сетях внизу!

Социальные сети

Добавить в список желаемого в Steam:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/

Подписаться на новостную рассылку: https://www.stunlock.com/newsletter

Вступить в Discord сервер 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/

Большой любви и пинты крови!

/Команда маркетинга

Благодарность Bobrokrot’у за перевод! Вы можете присоединиться к сообществу V

Rising Academy в ВК по ссылке: https://vk.com/vrisingacademy

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/
https://vk.com/vrisingacademy

