
ATUALIZAÇÃO DE DESENVOLVIMENTO V RISING #10: Afiando
Nossas Garras

Introdução

Ei, vampiros! Para a atualização de desenvolvimento de hoje, achamos que seria legal
compartilhar um pouco do que todos estão trabalhando no momento!

Poderíamos dizer que estamos simplesmente trabalhando em aspectos de jogador versus
ambiente ou tentando melhorar a fidelidade artística do nosso mundo, mas não é para isso que
você vem aqui, não é?
Hoje oferecemos a você uma pequena vista para as especificidades do nosso processo de
desenvolvimento, exemplos dos pequenos detalhes críticos que você pode nem sempre estar
pensando, mas que fazem muita falta se forem negligenciados. Hoje é tudo sobre esses
detalhes importantes!

As Criaturas de Vardoran

Um mundo vivo requer habitantes vivos, e estamos nos esforçando para perceber a vitalidade
dessa atmosfera. Alguns projetos estão em andamento em torno das criaturas de Vardoran e
as várias maneiras de interagir com elas, e os detalhes sobre elas que as tornam mais naturais
e imersivas.



Para começar, há alguns trabalhos que nossa Artista Técnica Filippa está fazendo no
momento! Ela está trabalhando em alguns sistemas diferentes que giram em torno de criaturas
e como elas operam. Filippa tem reunido vários comportamentos para todas as criaturinhas
assustadoras que povoam o mundo, fazendo o possível para fazer uma simulação estimada do
que se esperaria sentir correndo ao redor em seu caminho pelo deserto.

Se você chegar muito perto, eles vão se separar.

“O sistema tem duas partes: O comportamento do bicho e determinar quando e onde
spawna-los (invocá-los)”, explica Filippa. “O comportamento do bicho é bastante simples. Eles
cuidarão de seus próprios negócios se você mantiver distância; no entanto, se você chegar
muito perto, eles imediatamente notarão você e fugirão na direção oposta.”

No entanto, a segunda parte da explicação é um pouco mais complicada. Como isso impediria
o desempenho geral do jogo de processar constantemente todas essas pequenas criaturas de
fundo no mundo, Filippa está projetando um sistema que gera a criatura apenas onde precisa.
Ele determina onde os jogadores estão e usa objetos especialmente marcados no mundo para
gerá-los fora de vista, onde eles podem vagar até seu campo de vista. Eles recuarão até se
distanciarem um pouco e desaparecerão ao ficarem com medo. Esses novos sistemas são
parte do que adiciona profundidade ao nosso mundo.



Corcéis Sombrios com Raças Superiores

Talvez você esteja um pouco mais interessado em algo que experimentará mais diretamente,
como montarias! Bem, nosso Diretor Criativo Martin Lövgren (também conhecido
carinhosamente como ‘Shelt’) tem para nós alguns avanços interessantes em montarias no
design do jogo! Com expansões no sistema de montaria, eles procuram tornar seus
companheiros de montaria um pouco mais detalhados e interessantes.
Em iterações anteriores, os cavalos eram extremamente valiosos, mas descartáveis. Eles não
eram difíceis de encontrar em certas áreas, e havia muito pouco sobre eles individualmente.
Um cavalo era tão bom quanto outro. No entanto, houve algumas mudanças. Os cavalos agora
têm qualidades aleatórias, oferecendo diferenças na velocidade de movimento, rotação e
aceleração. Então, naturalmente, alguns serão melhores ao montar do que outros, e você
rapidamente se verá cobiçando sua montaria favorita. Claro, se você vai ter um favorito, você
vai ter que ser capaz de nomeá-lo também. A cereja no topo do bolo é a adição de espaço de
armazenamento, permitindo que seu cavalo o ajude a transportar seu saque de um lugar para
outro com eficiência ainda maior!

Sangue V Na Pista de Dança

Enquanto isso, na animação, nossos artistas estão trabalhando para dar vida às temidas
criaturas de elite de Vardoran, nossos Sangue V! (Mais sobre isso aqui, caso você tenha
perdido!) Um de nossos animadores, Olov Skiöld, está trazendo vida às nossas unidades mais
perigosas, dando-lhes a atenção que merecem para garantir que suas animações exibam suas
várias personalidades únicas.

“A posição de uma unidade pode dizer muito sobre como ela se comporta e, neste caso, como
ela tentaria derrotar o jogador. A forma como o Lightweaver (Tecelão da Luz) está em sua arte
conceitual dá a impressão de um indivíduo elegante, mas frustrado, com poderes destrutivos
na ponta dos dedos.”

- Olov

Pegando dicas da personalidade exibida na arte-chave e conversando com os outros membros
da equipe de arte e mundo, Olov pode então tentar traduzir essa personalidade na postura,
movimento e ataques do Lightweaver.

https://blog.stunlock.com/v-rising-dev-update-9-secrets-of-v-blood


Animação antecipada de bloqueio na esquerda, animação finalizada na direita.

Movendo Montanhas com Max

A equipe do mundo liderada por nosso produtor Max Tiilikainen tem se esforçado para expandir
e refinar o mundo de Vardoran! Nosso teste de beta preliminar ofereceu a eles muitos dados e
feedback valiosos, e eles estão agindo de forma decisiva para melhorar nossa experiência
mundial de forma holística.

Mas como?

Muitas de nossas zonas iniciais sofreram grandes mudanças desde nosso primeiro teste,
vendo grandes mudanças em como estamos utilizando nosso sistema de blocos (algo que você
pode estar familiarizado com nossa quarta atualização de desenvolvimento). As várias partes
do mundo foram organizadas em pequenos ‘pedaços’ que poderíamos mover rapidamente,
mas a equipe de mundo pegou essas áreas construídas com muitos pedaços individuais e as
fundiu. Tornar o terreno mais coeso tecnicamente permite que eles combinem os espaços para
se encaixarem mais naturalmente e os libera de algumas limitações técnicas. Atualmente, eles
estão aproveitando isso, refinando as zonas para construção, tornando mais fácil e intuitivo
encontrar lugares para colocar e expandir seus castelos sem encontrar terrenos difíceis.

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


Eu imagino o que está atrás do portão?

Outras iterações de nossa zona inicial também estão em andamento. Max e a equipe de
mundo estão examinando a Floresta Farbane com um pente fino, procurando lugares onde
possam aplicar esse tema e garantindo a experiência de fantasia sombria que você espera
quando entra em nosso mundo pela primeira vez.

Lâminas, Morcegos, e Rastros de Sangue

Como sempre, fiquei emocionado ao fazer o check-in com um de nossos artistas 2D, Viktor
Blomqvist, para conferir algumas artes conceituais de V Rising! Viktor tem alguns conceitos
para compartilhar, muitos dos quais já foram produzidos ou estão atualmente em produção pelo
nosso Artista VFX Adrien Nieto.

Aqui temos algumas obras de arte representando um conceito para Rastros de Sangue, um
efeito que os jogadores seguirão de seus Altares de Sangue para caçar poderosos inimigos
ricos Sangue V. Siga o cheiro de sangue escarlate para se aproximar de sua presa.



O texto fornece contexto para ser mais óbvio no jogo e pode não aparecer na versão final.

Estes são efeitos visuais atualizados para uma das habilidades vinculadas ao kit de habilidades
da espada. Se você acha que parece emocionante agora, espere até ter a chance de
experimentá-lo por si próprio!

Uma técnica de espada em que você arremessa sua espada em direção a um oponente, lançando-o no ar para um
ataque em seguida.



Finalmente, é hora de deixar as coisas um pouco malucas. Vardoran é um mundo vasto, e você
pode precisar se teletransportar um pouco para se locomover - mas um vampiro decente não
pode simplesmente sumir e reaparecer do nada. Eles precisam fazer uma entrada adequada.
Eu realmente espero que você concorde comigo quando digo que é assim que a entrada de
uma criatura da noite que governa o submundo bebendo sangue e lançando magia negra deve
se parecer.

Um vampiro chega em um local predeterminado de teletransporte.

Prepare Seus Pincéis

Algum artista por aí que sente o chamado da noite? Você ama o terror? A fantasia gótica
sombria inspira você? Bem, afie seus lápis e prepare seus pincéis! Liguem seus tablets,
colegas canalhas das artes, porque estamos nos preparando para… um concurso de arte!
Haverá diversão, haverá prêmios e haverá… mais informações em breve!

Atualização do Beta Fechado

Estamos nos aproximando do início do teste do beta fechado oficial! Estamos ansiosos para
pegar todas as informações do nosso Teste Beta Preliminar e colocar em prática para o
próximo Beta Fechado. Estamos dentro do cronograma para começar os testes no final de
março e planejamos dar as boas-vindas a um novo bando de sugadores de sangue nas terras
de Vardoran. Certifique-se de ficar de olho na sua caixa de entrada e, se você não se
inscreveu, nunca é tarde demais para se inscrever. Caso não tenha, se inscreva aqui

https://playvrising.com/signup


Tiktok Vai Contra o Relógio

Stunlock Studios também lançou nossa primeira Conta no Tiktok! Não deixe de nos seguir se
estiver interessado em buscar ainda mais conteúdo exclusivo do jogo V Rising!

Aqui Vem o Sol

Está ficando claro aqui? Acho que pode ser hora de voltarmos para a masmorra e voltarmos ao
trabalho. Afinal, não há descanso para os perversos. Espero que você tenha gostado de mais
um vislumbre do funcionamento interno do Stunlock Studios e do V Rising, e esperamos vê-lo
novamente no próximo blog de desenvolvimento.

Claro, se você quiser nos acompanhar de agora em diante (e deveria), siga-nos nas várias
plataformas em que estamos anexando abaixo! Somos muito ativos, então, se você está com
sede de conteúdo, eu recomendo dar uma olhada nelas.

Coloque V Rising na Lista de Desejos da Steam:
http://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/?utm_source=devblog10

Se inscreva em nossas notícias: https://www.stunlock.com/newsletter

Entre no server do Discord de V Rising: https://discord.gg/bsSgmhMVSe

V Rising no Tiktok: https://www.tiktok.com/@stunlockstudios

V Rising no Facebook: https://www.facebook.com/VRisingGame

V Rising no Twitter: https://twitter.com/VRisingGame

V Rising no Instagram: https://www.instagram.com/vrisinggame/

Com muito amor e uma pitada de sangue,

/A Equipe de Marketing

https://www.tiktok.com/@stunlockstudios
http://store.steampowered.com/app/1604030/V_Rising/?utm_source=devblog10

