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Dışarıdaki tüm sevimli yaratıklarımıza mutlu ve korkunç bir Cadılar Bayramı. Hadi başka bir geliştirici 
güncellemesi ile kutlayalım! 

Bugün herkese üzerinde çalıştığımız çeşitli şeylere bir pencere açmanın iyi olabileceğini düşündük. 
Sanattan oyun oynamaya, dünya inşa etmeye, pazarlamadaki bize kadar her ekip, oyunu test etmek ve 
daha fazlası için mutlu olduğumuz bir duruma getirmek için tam gaz çalışıyor! Bu güncellemeyle, 
üzerinde çalıştığımız şeylerin bazı küçük parçalarına bir göz atacak ve belki de çeşitli ekiplerimizin 
projelerini nasıl bir araya getirdikleri hakkında bir fikir sunacaksınız. 

Sanat ve Dünya İnşası 

Konsept sanatçılarımızdan biri olan Viktor, Lanetli Orman için bir alt biyom üzerinde çalışıyor! Bu bölgeye 

“Bataklık Toprakları” diyorlar. Bu alan büyük ölçüde Lanetli Orman'ı andırıyor, ancak derin su birikintileri, 

pis bataklık suyu, böcekler ve pis yaratıklar. Çamurda gizlice ilerlerken, bataklığın pis sularına çekilen ve 

şimdi içlerinden flüoresan mantarların büyüdüğü ve tehlikenin her köşede gizlendiğini gösteren çürüyen 

canavar kalıntılarını bulacaksınız. Her havuzdan yavaşça tırmanan korkunç bir canavarın dokunaçlarına 

benzeyen bu büyük kökler var. Bu alanda çok ve çok böğürtlen istedik, bu yüzden şu anda üstesinden 

gelmekte olduğumuz bir zorluk, birçok havalı, uğursuz kök arasındaki tatlı noktayı bulmak ve aynı 

zamanda iyi bir okunabilirliğe sahip olmaktır. 



 

     The Swamp Lands'in bir konsept boyası. 

Yapımcılarımızdan ve yerleşik bilginlerimizden biri olan Max, bataklıkların bazı sakinlerini, cadıları 
genişletmek için sanat ekibiyle işbirliği yapıyor! Lanetli Orman'ın cadıları, doğayı kendi yozlaşmış 
amaçları için sihirli bir şekilde bükebilen ilkel varlıklardır. Bu amaçla, çoğu duyarlı yaratık gibi, bu gücü 
evlerini inşa etmek için kullanırlar. İnleri, doğanın esnekliği ile korkunç sakinlerinin yozlaşmış büyüleri ve 
ritüelleri arasında bir karışımdır. 

“Yuvalarını büyük ağaçların gövdelerinden şekillendirirler ve onları gizli semboller, kemikler, çiçekler ve 
hatta bazen yakaladıkları avın uzuvları ile süslerler.” 

- Viktor 

 



          Boğumlu, yaşlı bir cadı kulübesinin konsept boyası. 

Animasyon ve Görsel Efektler 

Animasyonda, teknik animatörümüz Albin ile kontrol ettik! Albin, öncelikle Unity'de ekipteki diğer 
animatörler için animasyon uygulamasını kolaylaştırmak için çalıştığını ve karakterlerimizin daha 
sorunsuz ve zarif hareket etmesini sağlayacak çözümler ürettiğini söyledi. Ancak, yaptığı tek şey bu değil. 
Bizim için kendi son animasyonlarından biri için biraz sürecine girdi! Bu oyucu fareyi canlandırırken, 
sanatçıların genel pozu ve silueti belirleyen "engelleme" dediği şeyle başladı. Ardından, harekete 
motivasyon ve biraz kişilik eklemek için eklemleri ve uzuvları canlandırmaya devam edecekler. Son olarak 
pençelerin yere kıvrılması, kulakların sallanması gibi detaylar var. Hareketlere gerçekçilik ve karakter 
katan küçük şeylerdir. 

"Bunun için, yere inen kuyruğun, bir tutam spagettiyi höpürdeten birine benzemesini istedim." 

– Albin 

https://cdn.stunlock.com/blog/2021/10/26025008/image7.gif 

Solda fare animasyonunun 'engellenmesi', sağda bitmiş animasyon. 

VFX sanatçımız Adrien, bu vampir hissini gerçekten güçlendiren görsel efektleri iyileştirmek için çok 
çalıştı. Bu görev, kılıcın parlak gümüş vuruşlarından iki elli devasa gürzlerimizin acımasız tozlu çarpma 
efektlerine kadar her şeyi kapsarken, Adrien vampirin görsel kimliği hakkında biraz daha derine indi. 

“Bir vampirle uğraştığımız için, kimliği oldukça açık bir şekilde kan ve gölgeye bağlı. Böylece bir vampirin 
temel yeteneklerini şarap kırmızısı ve siyah şehvetli şekillerinden tanıyabilirsiniz. Amacım, oyuncunun 
gerçekten asil bir vampir gibi hissetmesi için güçlü bir güç duygusuyla birlikte bir zarafet duygusu 
uyandırmak.” 

- Adrien 

Adrien'ın en yeni projelerinden biri, vampir yolculuğunuzun en önemli direklerinden biri olan kalenizi 
destekleyen Kan Kuyusu. Kan Kuyusu'nun görselleri eskiden oldukça durağan iken, VFX gurumuzun 
çabaları sayesinde artık ne kadar dolu olduğunun tamamen görsel bir temsili var. 

https://cdn.stunlock.com/blog/2021/10/26025019/pickaxe-siphon-effect.gif  

Kan Kuyusu, boştan doldurulacak kadar. 

Battlerite ve Battlerite Royale film müziklerinin bestecisi Aleksandria Migova, hem oyun hem de 
fragmanlar için müzik üreten V Rising'de yeniden boy gösteriyor. Cadılar Bayramı için tam zamanında, 
Lanetli Orman'a fazladan bir ürkütücü entrika katmanı vermeye çalışıyor! İşte hepiniz için bir önizleme 
şeklinde küçük bir ikram: 

https://soundcloud.com/kohdustudios/v-rising-aleksandria-migova-cursed-forest-preview 

Hem Lanetli Orman'ın klostrofobik hissini ileten hem de garip sakinlerinin hikayelerini anlatan, sürekli 
değişen bir atmosferik yolculuk yaratmak istedim. 

  – Aleksandria 
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Oynanış Tasarımı ve Teknolojisi 

Oyun ve teknoloji ekipleri, haritadaki "yol" sistemimizi tanımlamada oldukça önemli adımlar attı. Bu, 

yüzeyinde oldukça basit görünse de, yol fikri, haritanın bir tarafından diğerine uzanan kozmetik kir ve 

parke taşlı yollardan daha fazlasıdır, aynı zamanda entegre bir oyun sistemidir! Kreatif Direktörümüz 

Martin (onu Dev Blog 6'dan hatırlayabilirsiniz!) bu konuyu biraz genişletti. 

Martin'e göre, bu yol sistemleri, oyuncu olmayan karakterlerimizin (NPC'ler) ve oyun sistemlerimizin 

tanıdığı, harita boyunca birbirine bağlı bir dizi bağımsız noktadır. Bu noktaları birbirine bağlayarak farklı 

özelliklerde yol sistemleri oluşturabiliriz. Bazı özellikler, oyuncuların NPC'lerimizin geçiş yapması için 

seyahat veya yolları engellemek için inşa ederek üzülemeyecekleri güvenilir caddeler yaratıyor olabilir. 

Daha önce kesinlikle NPC devriyeleri gibi şeylere sahip olsak da, bunlar bireysel "parçalar" içinde yer 

alıyordu (parçaların nasıl çalıştığı hakkında daha fazla bilgi için Dev Blog 4'e bakın!) ve oldukça sınırlıydı. 

Artık devriyelerimiz küresel olabilir! Bu, yalnızca dünyanın daha geniş bölgelerinde bulunacak benzersiz 

yaratıkların dolaşmasına değil, aynı zamanda devriye gezen patron canavarları gibi şeylere de her türlü 

ilginç etkileşim için yollar açar. Artık NPC'lerimizin birbirleriyle etkileşime girmesi için çok daha fazla yol 

var. Haydutlar ve milis muhafızları gibi farklı NPC grupları yolları kesişebilir ve çatışmalara girebilir. Bu 

kavgalardan birinde, hatta sonrasında bir patronla karşılaşacak kadar şanssız hale gelebilirsin! 

 

Bir haydut ve milis devriyesi arasındaki çatışmanın ardından. 

Küçük teknik sanatçımız Filippa, yollarımızın mini harita görselleştirmelerini oluşturmak için tüm 
matematik ve görselleri bir araya getirmek için çok çalıştı. Zaman ayırıp süreci bize anlatacak kadar 
kibardı. 

Mini haritaya yollar eklemek, daha sonra son mini haritadaki yolları renklendirmek için kullanılacak bir 
maske dokusu oluşturmak için birbirine bağlı düğümler ağını geçerek yapılır. Düğümleri ve bağlantıları 



toplarız, ardından pikselin çizgilerin bir "yol genişliği" mesafesi içinde olup olmadığını belirleyerek bir 
dokudaki bağlı düğümler arasında çizgiler oluştururuz. Bu bize renklendirilecek maskeyi verir. Maskeyi 
aldıktan sonra yolları renklendiriyoruz, bir anahat çiziyoruz ve bir hesaplama gölgelendiricisi kullanarak 
onu mini haritanın geri kalanıyla birleştiriyoruz… ve işimiz bitti! Yani haritanın elle çizilmiş bir temsili 
olduğunu düşündüğünüz şey aslında mükemmel derecede doğru bir simülasyondur. 

"Umarım bu yollar bir sonraki kurban atıştırmalığınızı bulmak için dünyayı dolaşmanıza yardımcı olur!" 

- Filippa 

https://cdn.stunlock.com/blog/2021/10/26024954/filippa-roads.gif  

Düğüm haritasından maskeye ve bitmiş görselleştirmeye kadar yol oluşturma süreci. 

Bu arada, Pazarlamada… 

Pazarlama ekibi, uzun zamandır beklenen V Rising oyun fragmanını yayınlarken yoğun ama süper 

eğlenceli bir zaman geçirdi. Sizden gelen her görüntüleme, yorum, paylaşım ve beğeni için minnettarız ve 

1,5 milyondan fazla görüntüleme (bizim ve IGN'nin yüklemesi) bizi çok şaşırttı. Gerçek fragmanın 

yanında, oyun hakkında bilgi almak, çeşitli reklamlar yayınlamak ve basın bültenimizin dünyanın her 

yerindeki medya kuruluşlarına ulaşmasını sağlamak için bazı büyük içerik yaratıcıları ve yayıncılarla 

birlikte çalıştık. 

Yayınlanmış 175+ makale vardı ve bunun üzerine 2 milyon haber bülteni gönderdik ve topluluğumuzdan 

hiç kimsenin fragmanı kaçırmamasını sağladık. Ayrıca playvrising.com'u da güncelledik ve sanat 

yönetmenimiz Johan Wahlbäck yeni anahtar sanatımızla harika bir iş çıkardı, poster çocuk vampirimizi 

sergiledi, kıdemli konsept sanatçımız Johan Aronson ise kampanya için varlıkları bir araya getirme ve 

cilalama konusunda bize yardımcı oldu. 

Kayıtlarımızı ve istek listelerimizi iki katından fazla artıran ve bizi Steam'de şu anda en çok istekte 

bulunan 64 numaraya getiren V Rising için genel olarak başarılı ve önemli bir hamle: 

https://steamdb.info/stats/mostwished/. 
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Johan Wahlbäck'in Anahtar Sanatı; Johan Aronson tarafından Logo Tasarımı 

Şu betaya ne dersin? 

Beta hakkında daha fazla haber almak için sabırsızlandığınızı biliyoruz ve yılın bitmesine sadece birkaç ay 
kala, bu konuda nerede olduğumuz konusunda sizi bilgilendirmek için iyi bir zaman olabileceğini 
düşündük. Şu anda, gelecek yıl ölçeği büyütmeden önce ilk ayarlamalarımız için gerekli verileri almak 
üzere bu yıl çok sınırlı bir kapalı beta testi başlatmayı planlıyoruz. Bundan sonra, 2022'de 
belirleyeceğimiz ücretli erken erişim sürümü için hazırlanıyor olacağız, bu nedenle kapalı beta testinin 
herhangi bir aşamasına girmezseniz korkmayın! Asil vampirin aksine, bekleyişiniz sonsuz olmayacak. 

Arka uçta çok fazla ilerleme ve bu yıl daha sonra geri bildirim toplamaya ne zaman başlayabileceğimizi 
tanıtacak çok daha fazla şeyle harika bir ay oldu. Önümüzde giden yol her zamankinden daha net ve 
çalışmalarımız bizim için yola çıktığında, öngörülebilir gelecekte Stunlock Studios ofislerinde heyecan 
verici bir zaman olacak. Cadılar Bayramınız Kutlu Olsun ve daha fazla V Rising haberi ve güncellemesi için 
bizi aşağıdaki sosyal medya hesaplarımızdan takip etmeyi unutmayın! 

V Rising Steam İstek Listesi: 

https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/ 

V Rising Discord Sunucusuna Katılın:  

https://discord.gg/bsSgmhMVSe 

V Rising Facebook: 

https://www.facebook.com/VRisingGame 

V Rising Twitter:  

https://twitter.com/VRisingGame 

https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
https://discord.gg/bsSgmhMVSe
https://www.facebook.com/VRisingGame
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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