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Introduction

"Les femmes viennent de Venus, les
vampires des tréfonds de Lenfer.”

Dracula’s Retreat est fondamentalement basé sur la navigation des
Realms de Dead by Daylight tout en apportant des conventions
différentes et intéressantes pour le joueur a explorer. Ces notions
s'appliquent autant aux survivants, qu'au tueur.

Navigation interconnectée : Apres avoir visionné un bon nombre de
gameplay compeétitif, j'ai remarqueé que les joueurs parlaient tous d'un
‘i point important; la navigation. J'ai mis ce choix design de 1'avant pour
Er— faire en sorte que chacune des zones a explorées soient
réalistiquement reliées pour donner une expérience persuasive aux
joueurs envers l'environnement dans lequel il se trouve.

Orientation facile : Chacune des zones de Dracula’s Retreat est munie
d'un monument significatif. J'al minutieusement placé cette marque
importante afin qu'en quelques parties, le joueur puisse facilement se
reconnaitre et ressente un sentiment de familiarité avec le niveau. Le
monument central est visible partout dans le niveau.

Retreat sont placés avec 1'idéologie d'étre utile. Le niveau est habité de
maniere intéressante de développer stratégie et ruse autant pour les
survivants que pour le tueur. Malgreé les apparitions au hasard des
outils clés, le niveau ne semble pas injuste envers 1'une des deux
équipes. Chaque zone pourrait en elle-méme devenir une carte a part
entiere.

: Designer pour planifier : Le placement des obstacles dans Dracula's



Etant fortement inspiré par la franchise Dead By Daylight de
Behavior, le but était d'étre le plus représentatif de la franchise avec
une forte intention de créer un realm solidement structuré avec des
concepts de design unique.

Ma stratégie pour réaliser cet objectif était de créer un monument
central qui marquerais un point de vue pour les joueurs. A partir de ce
monument, toute les zones de Dracula's Retreat sont facilement
accessible, se qui donne un sens de choix de navigation aux survivants
et au tueur. Chaque zone sont structurés pour permettent au Core
Gameplay de DBD de rayonner et d'étre bien utilisé (Hook, Totem,
Pallet).

Durant le GrayBoxing, la map était beaucoup plus directe dans sa
navigation, pendant l'itération principale, j'ai agrémenter certaine
zone pour explorer des maniéeres intéressantes aux survivants de se
cacher et s'enfuir. Pour le tueur, ces nouvelles zones sont utiles pour
piéger les survivants et attirer les autres survivants a I'endroit ou il le
désire.

Le principal challenge rencontré durant la création de Dracula's
Retreat a été d'étre le plus fidele en rapport avec I'ambiance et
I'atmosphere général de Dead By Daylight. Beaucoup de luminosité et
brouillard ont été testés pour avoir exactement l'ambiance voulu.

Dracula's Retreat est inspiré par les vieilles chapelles abandonnés sur
le haut des collines. Dans ce cas, un fois chassé de Transylvanie,
Dracula aurait trouver refuge dans I'un de ces monuments
abandonneés et se nourri des habitants des villes et villages autour de
son nouveau refuge.
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