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Disaridaki tim sevimli yaratiklarimiza mutlu ve korkung bir Cadilar Bayrami. Hadi baska bir gelistirici
glncellemesi ile kutlayalim!

Buglin herkese Uzerinde calistigimiz gesitli seylere bir pencere agmanin iyi olabilecegini dislindik.
Sanattan oyun oynamaya, diinya insa etmeye, pazarlamadaki bize kadar her ekip, oyunu test etmek ve
daha fazlasi i¢in mutlu oldugumuz bir duruma getirmek igin tam gaz calisiyor! Bu giincellemeyle,
Uzerinde calisti@imiz seylerin bazi kiiglik pargalarina bir géz atacak ve belki de ¢esitli ekiplerimizin
projelerini nasil bir araya getirdikleri hakkinda bir fikir sunacaksiniz.

Sanat ve Diinya insasi

Konsept sanatgilarimizdan biri olan Viktor, Lanetli Orman igin bir alt biyom lzerinde c¢alisiyor! Bu bdlgeye
“Bataklik Topraklari” diyorlar. Bu alan biiyik 6l¢tide Lanetli Orman'i andiriyor, ancak derin su birikintileri,
pis bataklik suyu, bocekler ve pis yaratiklar. Camurda gizlice ilerlerken, batakligin pis sularina gekilen ve
simdi i¢lerinden flloresan mantarlarin biyidigi ve tehlikenin her késede gizlendigini gosteren ¢lirliyen
canavar kalintilarini bulacaksiniz. Her havuzdan yavasga tirmanan korkung bir canavarin dokunaglarina
benzeyen bu blyik kokler var. Bu alanda ¢ok ve ¢ok bogirtlen istedik, bu ylizden su anda Ustesinden
gelmekte oldugumuz bir zorluk, bircok havali, ugursuz kok arasindaki tath noktayr bulmak ve ayni
zamanda iyi bir okunabilirlige sahip olmaktir.



The Swamp Lands'in bir konsept boyasi.

Yapimcilarimizdan ve yerlesik bilginlerimizden biri olan Max, batakliklarin bazi sakinlerini, cadilari
genisletmek i¢in sanat ekibiyle isbirligi yapiyor! Lanetli Orman'in cadilari, dogayi kendi yozlasmis
amaglari icin sihirli bir sekilde bikebilen ilkel varliklardir. Bu amacgla, ¢cogu duyarli yaratik gibi, bu glci
evlerini insa etmek icin kullanirlar. inleri, doganin esnekligi ile korkung sakinlerinin yozlasmis biydleri ve
ritielleri arasinda bir karisimdir.

“Yuvalarini biyik agaglarin gévdelerinden sekillendirirler ve onlari gizli semboller, kemikler, gicekler ve
hatta bazen yakaladiklari avin uzuvlari ile sislerler.”

- Viktor




Bogumlu, yasli bir cadi kuliibesinin konsept boyasi.

Animasyon ve Gorsel Efektler

Animasyonda, teknik animatorimiiz Albin ile kontrol ettik! Albin, 6ncelikle Unity'de ekipteki diger
animatorler igin animasyon uygulamasini kolaylastirmak igin calistigini ve karakterlerimizin daha
sorunsuz ve zarif hareket etmesini saglayacak ¢oziimler Urettigini sdyledi. Ancak, yaptig tek sey bu degil.
Bizim i¢in kendi son animasyonlarindan biri igin biraz slirecine girdi! Bu oyucu fareyi canlandirirken,
sanatcilarin genel pozu ve silueti belirleyen "engelleme" dedigi seyle basladi. Ardindan, harekete
motivasyon ve biraz kisilik eklemek igin eklemleri ve uzuvlari canlandirmaya devam edecekler. Son olarak
pengelerin yere kivrilmasi, kulaklarin sallanmasi gibi detaylar var. Hareketlere gergekgilik ve karakter
katan kiguk seylerdir.

"Bunun igin, yere inen kuyrugun, bir tutam spagettiyi hépirdeten birine benzemesini istedim."
— Albin
https://cdn.stunlock.com/blog/2021/10/26025008/image7.gif

Solda fare animasyonunun 'engellenmesi', sagda bitmis animasyon.

VFX sanatcimiz Adrien, bu vampir hissini gercekten giiclendiren gorsel efektleri iyilestirmek icin cok
calisti. Bu gorev, kilicin parlak glimis vuruslarindan iki elli devasa gilrzlerimizin acimasiz tozlu ¢arpma
efektlerine kadar her seyi kapsarken, Adrien vampirin gorsel kimligi hakkinda biraz daha derine indi.

“Bir vampirle ugrastigimiz igin, kimligi oldukga agik bir sekilde kan ve gblgeye bagli. Béylece bir vampirin
temel yeteneklerini sarap kirmizisi ve siyah sehvetli sekillerinden taniyabilirsiniz. Amacim, oyuncunun
gercekten asil bir vampir gibi hissetmesi i¢in glicli bir gilic duygusuyla birlikte bir zarafet duygusu
uyandirmak.”

- Adrien

Adrien'in en yeni projelerinden biri, vampir yolculugunuzun en 6énemli direklerinden biri olan kalenizi
destekleyen Kan Kuyusu. Kan Kuyusu'nun gorselleri eskiden olduk¢a duragan iken, VFX gurumuzun
¢abalari sayesinde artik ne kadar dolu oldugunun tamamen gorsel bir temsili var.

https://cdn.stunlock.com/blog/2021/10/26025019/pickaxe-siphon-effect.gif
Kan Kuyusu, bostan doldurulacak kadar.

Battlerite ve Battlerite Royale film miuziklerinin bestecisi Aleksandria Migova, hem oyun hem de
fragmanlar i¢in muzik Greten V Rising'de yeniden boy gosteriyor. Cadilar Bayrami igin tam zamaninda,
Lanetli Orman'a fazladan bir trkiitiici entrika katmani vermeye calisiyor! iste hepiniz icin bir &nizleme
seklinde kiglk bir ikram:

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

Hem Lanetli Orman'in klostrofobik hissini ileten hem de garip sakinlerinin hikayelerini anlatan, strekli
degisen bir atmosferik yolculuk yaratmak istedim.

— Aleksandria
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Oynanis Tasarimi ve Teknolojisi

Oyun ve teknoloji ekipleri, haritadaki "yol" sistemimizi tanimlamada olduk¢a 6nemli adimlar atti. Bu,
ylzeyinde oldukca basit gorlinse de, yol fikri, haritanin bir tarafindan digerine uzanan kozmetik kir ve
parke tash yollardan daha fazlasidir, ayni zamanda entegre bir oyun sistemidir! Kreatif Direktorimiz
Martin (onu Dev Blog 6'dan hatirlayabilirsiniz!) bu konuyu biraz genisletti.

Martin'e gore, bu yol sistemleri, oyuncu olmayan karakterlerimizin (NPC'ler) ve oyun sistemlerimizin
tanidigi, harita boyunca birbirine bagli bir dizi bagimsiz noktadir. Bu noktalari birbirine baglayarak farkl
ozelliklerde yol sistemleri olusturabiliriz. Bazi 6zellikler, oyuncularin NPC'lerimizin gecis yapmasi igin
seyahat veya yollari engellemek icin insa ederek tzlilemeyecekleri glivenilir caddeler yaratiyor olabilir.

Daha 6nce kesinlikle NPC devriyeleri gibi seylere sahip olsak da, bunlar bireysel "parcalar" icinde yer
aliyordu (parcalarin nasil ¢alistig hakkinda daha fazla bilgi icin Dev Blog 4'e bakin!) ve oldukga sinirliydi.
Artik devriyelerimiz kiresel olabilir! Bu, yalnizca diinyanin daha genis bolgelerinde bulunacak benzersiz
yaratiklarin dolasmasina degil, ayni zamanda devriye gezen patron canavarlari gibi seylere de her tirli
ilging etkilesim icin yollar agar. Artik NPC'lerimizin birbirleriyle etkilesime girmesi i¢in ¢ok daha fazla yol

var. Haydutlar ve milis muhafizlari gibi farkli NPC gruplari yollari kesisebilir ve ¢atismalara girebilir. Bu
kavgalardan birinde, hatta sonrasinda bir patronla karsilasacak kadar sanssiz hale gelebilirsin!

Bir haydut ve milis devriyesi arasindaki catismanin ardindan.

Kiguk teknik sanat¢imiz Filippa, yollarimizin mini harita gorsellestirmelerini olusturmak igin tiim
matematik ve gorselleri bir araya getirmek icin ¢ok calisti. Zaman ayirip siireci bize anlatacak kadar
kibardi.

Mini haritaya yollar eklemek, daha sonra son mini haritadaki yollari renklendirmek icin kullanilacak bir
maske dokusu olusturmak icin birbirine bagh digiimler agini gecerek yapilir. Diglmleri ve baglantilar



toplariz, ardindan pikselin cizgilerin bir "yol genisligi" mesafesi icinde olup olmadigini belirleyerek bir
dokudaki bagh digimler arasinda cizgiler olustururuz. Bu bize renklendirilecek maskeyi verir. Maskeyi
aldiktan sonra yollari renklendiriyoruz, bir anahat ciziyoruz ve bir hesaplama golgelendiricisi kullanarak
onu mini haritanin geri kalaniyla birlestiriyoruz... ve isimiz bitti! Yani haritanin elle ¢izilmis bir temsili
oldugunu distindiginiz sey aslinda mikemmel derecede dogru bir similasyondur.

"Umarim bu yollar bir sonraki kurban atistirmaliginizi bulmak igin diinyay1 dolagsmaniza yardimci olur!"
- Filippa
https://cdn.stunlock.com/blog/2021/10/26024954/filippa-roads.gif

Digum haritasindan maskeye ve bitmis gorsellestirmeye kadar yol olusturma stireci.

Bu arada, Pazarlamada...

Pazarlama ekibi, uzun zamandir beklenen V Rising oyun fragmanini yayinlarken yogun ama siper
eglenceli bir zaman gecirdi. Sizden gelen her goriintiileme, yorum, paylasim ve begeni i¢in minnettariz ve
1,5 milyondan fazla gorintileme (bizim ve IGN'nin ylklemesi) bizi cok sasirtti. Gergcek fragmanin
yaninda, oyun hakkinda bilgi almak, cesitli reklamlar yayinlamak ve basin biltenimizin diinyanin her
yerindeki medya kuruluslarina ulasmasini saglamak icin bazi bliylik icerik yaraticilari ve yayincilarla
birlikte calistik.

Yayinlanmis 175+ makale vardi ve bunun {izerine 2 milyon haber biilteni gonderdik ve toplulugumuzdan
hic kimsenin fragmani kacirmamasini sagladik. Ayrica playvrising.com'u da gincelledik ve sanat
yonetmenimiz Johan Wahlback yeni anahtar sanatimizla harika bir is ¢ikardi, poster cocuk vampirimizi
sergiledi, kidemli konsept sanat¢imiz Johan Aronson ise kampanya igin varliklari bir araya getirme ve
cilalama konusunda bize yardimci oldu.

Kayitlarimizi ve istek listelerimizi iki katindan fazla artiran ve bizi Steam'de su anda en c¢ok istekte
bulunan 64 numaraya getiren V Rising icin genel olarak basarih ve o6nemli bir hamle:
https://steamdb.info/stats/mostwished/.
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Johan Wahlback'in Anahtar Sanati; Johan Aronson tarafindan Logo Tasarimi

Su betaya ne dersin?

Beta hakkinda daha fazla haber almak icin sabirsizlandiginizi biliyoruz ve yilin bitmesine sadece birkag ay
kala, bu konuda nerede oldugumuz konusunda sizi bilgilendirmek icin iyi bir zaman olabilecegini
disindik. Su anda, gelecek yil 6lcegi bliyitmeden 6nce ilk ayarlamalarimiz icin gerekli verileri almak
lzere bu vyil cok sinirh bir kapali beta testi baslatmayi planliyoruz. Bundan sonra, 2022'de
belirleyecegimiz lcretli erken erisim stirim i¢in hazirlaniyor olacagiz, bu nedenle kapali beta testinin
herhangi bir asamasina girmezseniz korkmayin! Asil vampirin aksine, bekleyisiniz sonsuz olmayacak.

Arka ugcta c¢ok fazla ilerleme ve bu yil daha sonra geri bildirim toplamaya ne zaman baslayabilecegimizi
tanitacak cok daha fazla seyle harika bir ay oldu. Oniimiizde giden yol her zamankinden daha net ve
calismalarimiz bizim igin yola ¢iktiginda, 6ngorilebilir gelecekte Stunlock Studios ofislerinde heyecan
verici bir zaman olacak. Cadilar Bayraminiz Kutlu Olsun ve daha fazla V Rising haberi ve giincellemesi icin
bizi asagidaki sosyal medya hesaplarimizdan takip etmeyi unutmayin!

V Rising Steam istek Listesi:
https://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/
V Rising Discord Sunucusuna Katilin:
https://discord.gg/bsSgmhMVSe

V Rising Facebook:
https://www.facebook.com/VRisingGame

V Rising Twitter:

https://twitter.com/VRisingGame
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https://www.facebook.com/VRisingGame
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V Rising Instagram:

https://www.instagram.com/vrisinggame/

Kucak dolusu sevgiler ve bir bardak kan,

Pazarlama Ekibi
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