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I) Concept Général

1) Description

Cyber Wave est un jeu de cartes et d'action, dans un univers futuriste, dystopique, et rempli de 
néons, qui remet en question les fondements de notre société actuelle et de son avenir.

2) Genre/Titres proches

Le jeu est un Action Rpg x Card Game.
Les titres les plus similaires sont la série des Megaman Battle Network, ainsi que le jeu One Step 
From Eden.

3) Plateforme(s)

Ce jeu serait principalement prévu sur PC, pour des raisons d'accès aux outils de développement.
En considérant une sortie réussie, un portage switch serait envisageable afin de toucher un plus 
large marché.
Une sortie Xbox/Playstation ne serait pas spécialement pertinente, au vu du marché, tandis qu'une 
version mobile ne me semble pas possible.

4) Modèle économique

Le jeu serait offert selon le modèle premium classique. C'est à dire, un achat unique, donnant un 
accès permanent au produit. En termes de prix, une fenêtre entre 20 et 30€ semblerait cohérente, 
notamment en prenant en compte l'habitude du public d'attendre les promotions.

Plus tard, un ou plusieurs dlc pourrait être envisagés. Ceux-ci pourraient être monétisés, sous 
réserve de proposer un contenu suffisament riche et intéressant. Par opposition, un ajout mineur de 
contenu serait plutôt présenté comme dlc gratuit.

II) Piliers de design

1) Quelles sensations pour le joueur

En termes de sensations, il est tout d'abord important que le joueur ressente du fun en jouant. 
Principalement via les combats, que ce soit par une impression de puissance, par le plaisir d'un 
build qui marche, ou encore par l'adrénaline d'un affrontement difficile. Le gameplay principal doit 
apporter du plaisir direct.

En parallèle de cela, l'objectif serait de profiter du plaisir pour rendre le joueur plus réceptif aux 
messages que véhicule le jeu, et donc apporter une réflexion.

En dehors de ces deux points principaux, il s'agit d'un projet porté sur la narration, ce qui implique 
de jouer sur le spectre des sensations. Idéalement, faire ressentir de la joie, de la tristesse, de la 
surprise, etc... En dosant le tout de manière à rester cohérent et frais, tout en évitant de trop appuyer 



un type de sensation trop longtemps, afin de ne pas porter le joueur trop loin dans ce sens, ce qui 
risquerait de le rendre imperméable aux autres sensations.

2) Quelle ambiance/ton

L'objectif principal de l'ambiance est ici de souligner l'aspect dystopique de l'univers, et son aspect 
miroir de la réalité. Le moral général est bas, l'avenir peu radieux, les entreprises ont un pouvoir 
grandissant sur les états, etc...

Cependant, il est important de souligner le fait que même une mauvaise réalité n'est pas dénuée de 
bons côtés. Donc, avoir une part de joie et de légèreté au milieu du désastre. Ainsi que l'espoir que 
l'impact des actions du joueur et la progression sociale pourraient mener vers un meilleur futur.

Concrètement, un ton sombre et misérable, compensé par quelques moments, et qui s'éclairci au fur 
et à mesure de l'avancée, afin de soutenir certains thèmes. 

3) Quelle maitrise/progression

III) Boucle de gameplay principale

(Petite note, le "se déplacer retour" signifie reprendre au niveau de "se déplacer", mais impliquait 
des flèches qui auraient rendu le schéma brouillon).

IV) Occupations principales

1) Que va faire le joueur concrètement

-Faire des combats
--> Sélection d'options parmis une liste définie 
--> Déplacements et attaques (gestion d'une situation)



-Modifier ses possiblités --> Menuing et réflexion.
-Visiter des décors --> Exploration
-Lire des dialogues --> Progression de la narration

2) Quelles mécaniques rencontrées le plus souvent.

Le gameplay principal étant concentré dans les phases de combat, les mécaniques les plus souvent 
rencontrées sont :
-Le système de sélection des pouvoirs.
-Le déplacement/visée en cases.
-La gestion de l'esquive et de la temporisation..
-Le deckbuilding + système d'équipement.

3) Variations sur la boucle de gameplay principale

La boucle de gameplay principale subira des variations via des sets de limitations/modifications en 
fonction du moment dans l'histoire et du lieu, ainsi que par le level design des rencontres.
La manière de designer une zone influe sur le gameplay. Par exemple, imaginons que pendant une 
séquence "glass canon", le joueur et tous les ennemis reçoivent deux fois plus de dégâts. Cela 
inciterait le joueur à avoir un gameplay beaucoup plus agressif, car il est plus sûr de détruire les 
ennemis au plus vite, plutôt que de tenter de faire durer le combat. Cela influe sur la boucle de 
gameplay en modifiant la manière dont le joueur l'appréhende. 
Quand à la partie LD, le choix des ennemis (et donc de leur patterns), des obstacles, ou encore du 
type de case influence la manière de jouer. Pour reprendre un exemple, imaginons un affrontement 
où le joueur n'a accès qu'à très peu de place pour se déplacer, car le sol est détruit. Par exemple, une 
zone en forme de L de 2 cases dans chaque sens, au lieu du grand carré de 4x4. Et en parallèle, des 
ennemis qui se déplacent pour arriver devant le joueur lors de leurs attaques. Dans ce contexte, la 
boucle de gameplay est rendue plus limité en retirant l'importance des déplacements, ce qui 
empêche le joueur de jouer sur l'esquive et la visée. L'affrontement devient alors une question de 
défense et de timings pour se protéger au bon moment, ou se déplacer au dernier moment, puis 
attaquer pendant l'animation ennemie. La boucle est techniquement toujours la même, mais pas la 
manière de l'utiliser.
Enfin, la dernière modification de la boucle de gameplay se fait par le joueur même. En adaptant 
son équipement et son deck, iel appréhende le gameplay différemment. Un joueur dont la stratégie 
repose sur le timing et les parades n'aura pas la même expérience qu'une joueuse que le build rend 
surpuissante mais extrêmement fragile. Le premier aura un gameplay plus statique, et comptera sur 
sa préparation et sa connaissance des patterns, tandis que la seconde aura un gameplay dépendant de
sa réactivité et de sa capacité à établir un plan de victoire rapide.

4) Structure générale du système/de l'économie

Le système est fait pour progresser de manière fluide, par incréments. Etant donné l'absence de 
boutique et équivalent, l'équilibre de la progression est entièrement déterminé par le level et quest 
design.
Lors d'une avancée "vanilla" dans le jeu, le joueur obtiendra principalement des effets simples, mais
suffisamment efficaces pour ne pas avoir l'impression de devenir trop faible par rapport à 
l'augmentation de la difficulté. Iel obtiendra également assez peu d'équipement, principalement 
orienté vers un gameplay "jack of all trades".
Ainsi, foncer à travers le jeu doit être théoriquement possible, mais pas l'expérience la plus 
intéressante, ni la plus simple.

L'économie entre en scène via le reste du contenu. Les quêtes secondaires, les récompenses 



d'explorations, et les combats optionnels doivent donner des récompenses en accord avec la 
progression dans le jeu, tout en ayant un intérêt particulier. Ainsi, l'équilibre se fait en proposant des
pouvoirs plus complexes mais avec un meilleur potentiel (utilisation des faiblesses élémentaires, 
patterns différents, gimmicks, etc...). Ainsi, en explorant le reste du jeu, un joueur aurait accès à de 
nouveaux types de gameplay, desquels la partie en ligne droite n'aurait donné qu'un avant goût. De 
la même manière, les équipements disponibles seraient plus variés et incitant à se spécialiser dans 
un type de gameplay, comme les deux joueurs évoqué dans la section précédente.

En plus de cela, il serait nécessaire d'équilibrer les récompenses entre deux facteurs, outre la 
puissance. D'un côté, donner des indications au joueur sur ce qu'iel peut obtenir (indices sur les 
récompenses de quêtes, thème de la sous zone, gimmicks ennemis, etc...), de manière à donner plus 
de motivation envers ce qui soutient le gameplay choisi. De l'autre, il est nécessaire de varier les 
spécialités vers lesquelles les récompenses tendent. C'est à dire, plutôt que de pouvoir trouver 
rapidement 8 pouvoirs allant dans une stratégie similaire, et forcer le joueur à refaire tout son deck 
d'un coup, puis ne pas y toucher jusqu'à avoir retrouvé une autre zone au même type de contenu, il 
est préférable de n'en donner que 2 par exemple, et que les 6 autres correspondent à 3 ou 4 autres 
stratégies. De cette manière, le deck du joueur progresse plus doucement, et donne moins une 
impression de stagnation, tout en donnant accès à d'autres méthodes de jeux sans avoir à se lancer 
dans une phase de recherche/farm qui pourrait décourager l'idée de changer de stratégie.

5) Narration

La narration devrait être portée par un mélange de storytelling et de worldbuilding.
Le joueur découvre avant tout l'univers et le gameplay par les décors et la direction artistique. Ici, la
réalité futuriste et dystopique doit être rapidement visible. Le premier point se fait par le choix des 
couleurs et des environnements, notamment, ainsi que le design des objets. Quand à l'aspect 
dystopique, celui-ci doit être montré par les décors (chargés en publicités et logos), ainsi que les 
personnages (présence policière élevée, contexte de départ proche de quartiers défavorisés, présence
desdits logos sur certains personnages, etc...)

De la même manière, le design des différents environnements doit donner des informations dessus. 
Par exemple, rendre visuellement très clair la différence entre les slums, les quartiers bourgeois, ou 
encore les locaux corporatistes. Egalement, le joueur visite des environnements électroniques, qui 
doivent donc représenter à la fois leur ancre réelle mais aussi la personnalité du propriétaire.

Pour conclure le worldbuilding par les designs, les différents équipements/pouvoirs du joueur 
doivent donner des informations sur le contexte. Mais plus que tout, les ennemis et leurs patterns 
donnent des détails en plus sur le monde. Que ce soit par leur colorimétrie, leur lieu de présence, 
leur manière d'agir, etc... ils représentent un contexte et un univers.

Pour ce qui est de la partie storytelling, celui-ci s'avère finalement assez classique. La progression 
se fera de manière linéaire, en suivant un scénario pré établi, dans lequel le joueur devra simplement
avancer. L'intérêt doit donc venir de l'écriture et de la pertinence des dialogues, qui doivent faire 
avancer l'histoire et le message, sans avoir l'air trop irréalistes.
En parallèle de cela, le storytelling concerne également les personnages secondaires et leur quêtes. 
Dans ces cas là, il est préférable de raconter leur histoire avec le moins de mots possible, tout en 
mettant des détails via des quirks de personnalité. Un lore/explication plus détaillé pourrait être 
accessible de manière optionnelle, mais ne doit généralement pas être crucial. (Peut être de temps 
en temps, pour des quêtes puzzle, je suppose). Ici, le worldbuilding réaparait, car il est pertinent de 
caractériser un personnage (surtout dont la storyline s'avère longue) via le contenu de ses requêtes. 
Le choix des objectifs et des lieux à visiter, par exemple, peut en dire long sur l'univers, mais 
surtout sur un personnage, et cela doit être exploité.



Enfin, étant donné la présence de thèmes forts (anticapitalisme, "le grand soir", la non existence du 
mérite, entre autres), la plus grosse difficulté de la narration sera de supporter ces thèmes sans qu'ils
aient l'air forcé.
Le joueur doit être mené à une réflexion sur ces sujets, et le jeu doit apporter des pistes. Mais il est 
nécessaire de ne pas faire cela directement, de manière "anvilicious", car cette méthode aurait 
tendance à braquer les joueurs et serait donc contre productif. Par conséquent, le worlbuilding et le 
storytelling doivent indiquer les thèmes les plus importants, en évitant de les nommer directement, 
ou alors très peu.

V) Mécaniques de motivation

1) Objectifs à court, moyen et long terme

A court terme, la motivation est liée au plaisir de la boucle de gameplay principale.
Le joueur progresse, lance un combat, et s'amuse. Cela serait renforcé avec une certaine variance 
dans le contenu desdits combats, que ce soit par zone, ou dans la manière dont les terrains et 
groupes d'ennemis sont individuellement créés à l'intérieur de la zone même. Idéalement, que le 
joueur s'attende à être surpris et soit motivé par l'envie de découvrir les tweaks du combat suivant.

A moyen terme, la motivation vient des variations de la boucle de gameplay.  Le joueur continue le 
jeu pour pouvoir tester sa dernière stratégie, ou bien l'upgrade de son armure qu'iel a trouvé il y a 
quelques instants. L'intérêt de continuer à jouer est de voir comment le jeu évolue. En parallèle de 
cela, la progression à moyen terme devrait être soutenue par la narration. En écrivant correctement 
les personnages et le scénario, le joueur aura envie de continuer pour savoir comment l'histoire 
continue, ou ce qui va arriver au personnage dont iel suit la quête depuis X étapes. Ou encore 
connaître un peu mieux l'univers. Certes, cela ne fonctionne pas sur tous les joueurs, mais la 
narration reste un moyen de garder une partie d'entre eux, via une motivation intrinsèque envers le 
contenu narratif.

A long terme, le sujet est plus complexe. En termes de gameplay, le joueur pourrait être attiré par 
les challenges du late game, et donc le fait de réussir des épreuves sensées prouver sa maîtrise. A cet
effet, la boucle à moyen terme continue de faire son office, en incitant à parcourir le jeu pour 
pouvoir améliorer son équipement et son deck, de manière à perfectionner sa stratégie en vue des 
challenges, ou au contraire de prévoir suffisamment de variantes pour être prêt à tout.
En termes narratifs, le long terme signifie d'intéresser au scénario dans son ensemble, ainsi qu'à 
l'univers général du jeu. Là encore, il est nécessaire d'avoir suffisamment bien écrit le contenu, mais
l'intérêt à long terme serait de voir l'accomplissement du scénario, la manière dont sont abordés les 
thèmes, et leur finalité.
Enfin, il pourrait être possible d'intégrer un mode multijoueur en 1v1, donnant comme motivation à 
plus long terme la maîtrise complète du gameplay et du contenu du jeu. Cependant, il n'est pas bon 
de se reposer sur le multijoueur pour motiver le long terme. Il s'agirait donc d'un bonus, en quelques
sortes.

2) Gestion des ressources

Les deux ressources principales du joueur sont les pouvoirs (actifs), et l'équipement (passif).
Les pouvoirs s'obtiennent de manière régulière. Ainsi, un pouvoir est récupéré après chaque combat,
en plus d'être trouvable lors de l'exploration (objet cachés ou dialogues), ou en récompenses de 
quêtes secondaires. Il est important d'en donner une certaine quantité, afin de permettre 
régulièrement au joueur de mettre à jour sa stratégie, via des incréments progressifs d'efficacités et 
de gimmicks lors de la progression dans le scénario, ainsi qu'en lui donnant plusieurs fois la même 



option, afin de réduire la variance.
Pour ce qui est des équipements, ceux-ci sont plus rares, mais trouvables dans les mêmes conditions
que les pouvoirs. La différence majeure est celle du contexte. Les équipements obtenus en combat 
ne correspondent qu'à des affrontements contre un boss. De même, lors des quêtes secondaires, 
obtenir un équipement implique une quête plus longue, ou une étape importante dans une série de 
quêtes. Quand aux équipements trouvables par explorations, ceux-ci seront mieux cachés que les 
pouvoirs, tout simplement. Ainsi, les équipements sont prévus pour être changés moins souvent, et 
être vu comme des changements plus drastiques dans la manière de jouer. Leurs effets s'améliorent 
de manière rétroactive lors de l'avancée du scénario, afin qu'aucun ne devienne obsolète, et qu'ils 
représentent plus des options de stratégie, plutôt que des objets à utiliser en attendant de trouver 
mieux.

3) Rejouabilité

En soi, je pense que le jeu se serait intéressant à rejouer que si le gameplay et le LD sont 
suffisamment intéressants. La narration est un bon outil pour accrocher les joueurs, mais est 
rarement suffisante pour justifier de refaire un jeu. (sauf dans le cas des scénarios à 
embranchements).
Ainsi, la rejouabilité de ce jeu viendrait des variations de gameplay. A la manière d'un Dark Souls, 
par exemple, l'intérêt de refaire le jeu peut se résumer à tester un nouveau build. Essayer de jouer de
manière plus agressive, ou plus défensive, ou tester de nouveau gimmicks, et voir comment cela 
change la manière de percevoir le jeu. De la même manière, l'aspect action du jeu permet de 
motiver les "challenge runs". Finir le jeu sans améliorer son équipement ou son deck, se limiter 
uniquement à certains éléments, etc... Si le gameplay est suffisamment vaste, le jeu sera rejouable 
car les joueurs auront envie de le vivre différemment.


