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    Introduction
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        « Rien n’est vrai, tout est permis1. »

      

    

    
      Fort de ses 26 opus (toutes plateformes confondues), ainsi que de plusieurs bandes-dessinées, comics, animes ou encore adaptations cinématographiques et même plus récemment l’annonce de sa propre série Netflix en live action, Assassin’s Creed dépasse les frontières du gaming et s’impose aujourd’hui comme une véritable référence culturelle auprès du grand public.

       

      C’est en 2007 que débute l’histoire de l’une des plus célèbres franchises de jeux vidéo. À l’époque, c’est un certain prince de Perse, lui aussi issu des studios d’Ubisoft, qui se tient en haut de l’affiche depuis quelques années. D’ailleurs, les deux franchises ont beaucoup en commun lors de la sortie du premier jeu Assassin’s Creed, et pour cause ! Assassin’s Creed se voulait être à l’origine un spin-off de Prince of Persia. Mais très vite, l’idée de faire de ce nouveau jeu un produit dérivé est abandonnée au profit de la création d’une nouvelle œuvre originale. Et, j’ai envie de vous dire, pour notre plus grand plaisir !

       

      Ubisoft souhaite offrir aux joueurs une nouvelle expérience mêlant acrobaties et furtivité, tout en utilisant les nouvelles possibilités offertes par les consoles de la septième génération. Au fur et à mesure de son avancée, le projet Prince of Persia: Assassins est donc abandonné, laissant toute la place au jeu Assassin’s Creed.

      C’est la découverte du roman Alamut2, écrit par Vladimir Bartol, par les créateurs en charge du développement du nouveau jeu, qui va permettre la naissance d’Assassin’s Creed tel que nous le connaissons aujourd’hui.

      L’œuvre slovène se base sur des faits historiques : la forteresse d’Alamut fut le bastion de la guilde des ḥašišiywn, une branche religieuse des musulmans chiites ismaéliens nizârites connus sous le nom des « assassins » et dont le premier mentor fut Hassan-Ibn Sabbâh.

      Mais l’œuvre repose aussi sur des faits jamais prouvés tels que l’utilisation de drogue au combat, ou la présence de jardins censés faire croire aux portes du Paradis au sein même de la forteresse.

       

      Le roman Alamut se déroule dans les montagnes du nord de l’Iran vers 1092 et raconte l’ascension de deux jeunes protagonistes au sein d’une secte religieuse, dirigée par ce même Hassan-Ibn Sabbâh qui prône « la paix entre les hommes par l’exaltation du libre-arbitre ». L’homme, se faisant appeler le « Vieux de la montagne », était alors connu pour lancer contre ses adversaires des commandos de tueurs ; donnant ainsi naissance au mythe de la secte des Assassins3.

      
        « Assassin » ? Un peu d’étymologie !

        
          Les historiens pensent que les observateurs occidentaux, tout juste arrivés en Terre Sainte, ne comprenaient pas pourquoi les nizârites avaient recours à des pratiques guerrières intenses (infiltration, torture, meurtres…) et faisaient preuve d’une dévotion totale envers leur maître, les conduisant même à effectuer des missions suicide. Ils ont donc supposé qu’ils étaient sous l’emprise d’une sorte de drogue comme le haschich. Le mot arabe Hashishin, ou « consommateur de haschisch », avait d’ailleurs été associé aux nizârites par d’autres groupes musulmans, et fut adopté et occidentalisé par les croisés pour donner « assassins ». Par la suite, le terme a évolué pour désigner l’auteur d’un meurtre avec préméditation.

        

      

      L’histoire du premier jeu, quant à elle, se déroule durant la troisième croisade4, et met en scène Altaïr Ibn La’ahad, un jeune Syrien membre de la secte des Assassins au sein de la ville-forteresse de Masyaf en Syrie. Le choix de Masyaf n’est ici pas anodin, puisque le mentor d’Altaïr, Al Mualim (« le mentor »), n’est autre que Rashid ad-Din Sinan, successeur réel du premier mentor des Assassins, Hassan-Ibn Sabbâh, qui, à l’époque, fit de Masyaf le centre de ses opérations.

      Et qui dit troisième croisade, dit Templiers… Un ennemi tout trouvé pour nos Assassins ! Là encore, les producteurs d’Assassin’s Creed s’inspirent de faits historiques pour construire l’intrigue du jeu. Toutefois, aucune source ne nous permet d’affirmer que les Templiers et les Assassins se sont véritablement affrontés. Le jeu utilise justement cette incertitude pour mettre en place une prétendue rivalité millénaire, qui fera le succès de tous les futurs jeux de la franchise !

      Et cette franchise, parlons-en justement. Bien qu’elle fasse appel aux faits historiques, Assassin’s Creed demeure une œuvre fictionnelle qui exploite avant tout les zones grises de l’Histoire et a su développer au fil des jeux sa propre mythologie.

       

      Tout commence en 2012 (dans le jeu, soyons précis) : Desmond Miles, un barman apparemment sans histoire, est kidnappé par la multinationale Abstergo Industries. Placé dans une étrange machine appelée Animus, il va revivre la mémoire génétique de son ancêtre Altaïr Ibn-La’Ahad, membre de la confrérie des Assassins du Levant, et va être plongé en plein cœur de la troisième croisade. Au fil de ses séances immersives au sein de l’Animus, et aidé de Lucy Stillman (une Assassin infiltrée chez Abstergo Industries), Desmond va découvrir l’existence d’une guerre millénaire qui oppose l’Ordre des Templiers à la guilde des Assassins. Il apprend par ailleurs qu’Abstergo est en réalité la façade moderne qui dissimule les activités des Templiers et que ceux-ci l’utilisent afin de retrouver l’un des « Fragments d’Éden », un artefact d’une grande puissance, caché par son aïeul. Desmond parvient à s’échapper d’Abstergo, grâce aux membres de la confrérie des Assassins qui subsistent toujours dans l’ombre. À leurs côtés, il va poursuivre son immersion dans l’Animus afin d’en apprendre un peu plus sur ces fameux Fragments d’Éden et la Première Civilisation qui les a fabriqués.

       

      C’est ainsi que s’ouvre le premier grand cycle des jeux vidéo Assassin’s Creed. On y suivra Desmond, incarnant tantôt Altaïr Ibn-La’Ahad, Ezio Auditore da Firenze, Ratonhnhaké:ton… Le joueur découvrira également dans les opus suivants d’autres de ses ancêtres, tels que Edward et Haytham Kenway, ou encore Jacob et Evie Frye. Traversant les siècles, découvrant la Renaissance italienne, l’âge d’or de la piraterie, les révolutions américaine, française ou encore industrielle !

      Au cours de ces aventures, une véritable mythologie se développe sous nos yeux. On en apprend davantage sur cette « Première Civilisation », les Isus ; aussi appelés les « Précurseurs » ou encore « Ceux-qui-étaient-là-avant ». Ces êtres mystérieux seraient la première race humanoïde à avoir vécu sur Terre, créateurs des Fragments d’Éden et de l’espèce humaine, qui constituait alors leur main-d’œuvre.

       

      Suite à une rébellion déclenchée lors du vol de la Pomme d’Éden, par les hybrides Isu-humains Adam et Ève, une guerre éclate entre la Première Civilisation et leurs esclaves humains. Celle-ci dure plusieurs décennies et s’achève par la catastrophe de Toba (voir ici), qui n’est ni plus ni moins qu’une sorte d’apocalypse, qui précipite l’extinction progressive des Précurseurs.

      Toutefois, l’ère Isu marque la mémoire de l’humanité et inspire nombre de mythes et légendes, à l’origine de plusieurs religions. Certains Fragments d’Éden ayant échappé à la Grande Catastrophe sont depuis des siècles au centre d’un conflit opposant la Confrérie des Assassins à l’Ordre des Templiers. L’ironie pour ces ennemis immémoriaux est qu’ils partagent un but commun : protéger l’humanité de ses propres faiblesses et lui garantir un avenir prospère… Mais là où les Assassins ont foi en le libre-arbitre, les Templiers sont convaincus que l’humanité doit être guidée, contrôlée, notamment grâce à la puissance des Fragments d’Éden.

       

      Le premier arc narratif de la série des jeux vidéo Assassin’s Creed s’achève avec Assassin’s Creed III, lorsque Desmond Miles choisit de se sacrifier pour sauver l’humanité d’une nouvelle catastrophe. En effet, après avoir collecté un certain nombre de fragments d’Éden, Desmond parvient à accéder au Grand Temple dans lequel est enfermée l’Isu Junon ; celle-ci lui demande de toucher un piédestal afin de protéger le monde des éruptions solaires à venir. Dans le même temps, une autre Isu, Minerve, apparaît également et explique à Desmond que Junon a déjà essayé de s’emparer de cette technologie dans le but de conquérir le monde plutôt que de le sauver. Minerve lui explique également qu’en évitant de toucher ce piédestal, lui et une poignée d’autres humains survivraient à la catastrophe imminente, toutefois cette solution perpétuerait un cycle de catastrophes sans fin. Desmond choisit finalement d’activer le piédestal et sauve ainsi l’humanité.

      Suite à la mort de Desmond, la franchise va entrer dans un nouveau cycle que l’on pourrait appeler « Hélix ». En effet, la série prend un tournant en 2013 avec la sortie d’Assassin’s Creed Black Flag. On y apprend alors que Abstergo Entertainment (une filiale d’Abstergo Industries) a prélevé l’ADN de Desmond et l’a étudié afin de concevoir et de commercialiser la console de réalité virtuelle Hélix, qui exploite le système Animus et permet à ses utilisateurs de revivre les mémoires génétiques des ancêtres de Desmond Miles… Un peu tiré par les cheveux, non ?

      Ce tournant va marquer un certain ralentissement de l’engouement du public pour la franchise. Mais fort heureusement, la série prend un nouveau départ en 2017 avec la sortie d’Assassin’s Creed Origins.

      Ce nouvel opus, est une petite révolution ! En apportant de nombreuses innovations en termes de gameplay, la franchise réussit le pari du renouvellement, dix ans après la sortie de son premier jeu. Les joueurs et les joueuses prennent place dans un nouvel Animus et incarne Layla Hassan, une ancienne employée d’Abstergo Industries devenue membre des Assassins. Terminé Abstergo Entertainment et sa console Hélix !

      Parmi ces grandes nouveautés, on pourrait citer la mise en place de nouvelles armes et d’un nouveau système de combat, qui renforcent l’expérience immersive en obligeant les joueurs et les joueuses à anticiper leurs déplacements et ceux de leurs adversaires, mais aussi la mise en place d’une jauge de furie qui se remplit au fur et à mesure que les ennemis sont touchés, permettant de déclencher des attaques infligeant de gros dégâts ! À cela s’ajoutent un nouveau système de quêtes et la mise en place d’un système d’intelligence artificielle qui permet de gérer des milliers de personnages à l’intérieur du jeu, avec leurs histoires, leurs caractéristiques propres, donnant à ces PNJ (personnages non-jouables) une vie à l’intérieur du jeu. Le travail effectué par les historiens afin de retranscrire un univers le plus fidèle possible est lui aussi remarquable. Plus fluide, moins répétitif et plus immersif, Assassin’s Creed Origins a su reconquérir et élargir son public… tendance qui se renforcera davantage avec la sortie d’Assassin’s Creed Odyssey l’année suivante et d’Assassin’s Creed Valhalla en 2020 qui devient alors le meilleur lancement de la saga !

    

    
      
        1. NIETZSCHE Friedrich, Ainsi parlait Zarathoustra, 1883-1885.

      

      
      
        2. BARTOL Vladimir, Alamut, 1938. La productrice du premier jeu vidéo Assassin’s Creed, Jade Raymond déclarait dans une interview pour le magazine en ligne ComputerAndVideoGames.com en août 2013 : « Plutôt que d’utiliser des légendes arabes, nous avons décidé de nous inspirer du roman de l’écrivain slovène Vladimir Bartol, Alamut. »

      

      
      
        3. En 1175, un rapport d’un envoyé de l’empereur Frédéric Barberousse en Égypte et en Syrie note : « Sachez, qu’aux confins de Damas, d’Antioche et d’Alep, il existe dans les montagnes une certaine race de Sarrasins qui, dans leur dialecte, s’appellent Heyssessini, et en romain, segnors de montana. Cette race d’hommes vit sans lois et contre les lois des Sarrasins ; dispose de toutes les femmes, sans distinction, y compris leurs mères et sœurs. Ils vivent dans les montagnes et sont presque inexpugnables car ils s’abritent dans des châteaux bien fortifiés. […] Ils ont un maître qui frappe d’une immense terreur tous les princes sarrasins proches ou éloignés, ainsi que les seigneurs chrétiens voisins, car il a coutume de les tuer d’étonnantes manières. […] Alors, comme il leur a été appris et sans émettre ni objection ni doute, ils se jettent à ses pieds et répondent avec ferveur qu’ils lui obéiront en toutes choses qu’il donnera. Le prince donne alors à chacun un poignard d’or et les envoie tuer quelque prince de son choix. »

      

      
      
        4. La troisième croisade, qui débuta en 1189 et s’acheva en 1192, est une série d’expéditions menées par Frédéric Barberousse, empereur germanique, Philippe Auguste, roi de France, et Richard Cœur de Lion, roi d’Angleterre, dans le but de reprendre Jérusalem et la Terre sainte à Saladin, sultan d’Égypte et de Syrie.

      

      

  





  

  
Partie I
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    Assassin’s Creed et l’histoire


  
    [image: Image]
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    La popularité des jeux Assassin’s Creed s’explique en grande partie par le fait que la franchise a su proposer des scénarios plus originaux les uns des autres et offrir à ses fans une multitude d’expériences immersives au cœur des périodes les plus mystérieuses de l’Histoire.

    Qu’il s’agisse du temps des Croisades, de la Renaissance italienne dans toute sa flamboyance, de l’âge d’or de la piraterie ou encore des révolutions américaine, française et industrielle en passant plus récemment par l’Égypte ancienne de Cléopâtre, la Grèce antique et les grandes invasions vikings, il y en a pour tous les goûts !
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  Assassin’s Creed et les jeux vidéo dans les années 2000

  
    Nous sommes en novembre 2007, les joueurs et les joueuses sur consoles1 PS3 et Xbox 360 du monde entier découvrent Altaïr Ibn-La’Ahad, membre de la confrérie des Assassins du Levant. Au programme ? Sauts, escalade, vrilles, infiltration et assassinats furtifs ! Un cocktail explosif dans le monde du jeu vidéo : Assassin’s Creed est né.

     

    Le jeu se présente comme un RPG (Role Playing Game) d’action-aventure à la troisième personne. Sa marque de fabrique ? Le parkour ! Les joueurs et les joueuses ont alors la possibilité de parcourir la carte du monde comme ils le souhaitent, d’escalader les façades et les monuments qui les entourent sans contrainte… Une bonne dose de liberté et de découverte à portée de manette. C’est aussi sans compter sur la beauté de ce nouvel univers, qui le démarque un peu plus des jeux vidéo de l’époque.

    
      Parkour : le nouveau phénomène mondial

      
        Assassin’s Creed est le premier jeu vidéo qui intègre pleinement le parkour à son gameplay. Ce n’est sans doute pas si anodin que cela, quand on sait que cette discipline encore inconnue du grand public quelques années auparavant devient un phénomène mondial au milieu des années 2000. Le parkour est né au début des années 1990 en banlieue parisienne, son but étant de franchir des obstacles en réalisant des déplacements efficaces, mêlant arts martiaux, gymnastique et parcours du combattant. La discipline connaît, avec la sortie du film Yamakasi, les Samouraïs des temps modernes en 2001, un véritable essor et se fait connaître à travers le monde dès 2004 grâce à la diffusion de vidéos sur Internet, puis gagne les gymnases dans une version plus acrobatique : le freerunning.

      

    

    Assassin’s Creed réalise de très bons chiffres de vente et s’écoule à plus d’un million d’exemplaires dès sa première semaine d’exploitation. Selon Ubisoft, les ventes du jeu s’élèvent à plus de huit millions d’exemplaires dans le monde, toutes plateformes confondues, et Patrice Désilets, directeur créatif du jeu, estime que ce sont trente à trente-cinq millions de personnes qui ont joué à ce premier opus, en tenant compte de la location et du marché de l’occasion.

     

    Peut-on toutefois dire que Assassin’s Creed révolutionne le monde du jeu vidéo ? Eh bien… oui et non (en voilà une réponse de Normand) ! En effet, si on remet le jeu dans son contexte, à savoir les jeux vidéo des années 2000, on se rend vite compte qu’Assassin’s Creed ne fait pas figure d’exception. Il existait déjà de nombreux jeux en monde ouvert tels que Elite, le jeu de commerce et de combat spatial sorti sur ordinateur en 1984 et considéré comme le pionnier des jeux open world ; mais aussi le célèbre The Legend of Zelda sorti en 1986 ; ou encore les séries The Elder Scrolls et GTA qui proposent également des mondes ouverts depuis quelques années. Le jeu ne révolutionne pas non plus le genre action-aventure, déjà très bien représenté par des franchises telles que Zelda, Prince of Persia ou Tomb Raider…

     

    Pourtant, Assassin’s Creed se démarque bel et bien des autres jeux vidéo de son époque. De par l’originalité de son scénario mêlant intrigue historique et science-fiction, une esthétique soignée et aboutie, une mise en scène travaillée et un gameplay ouvert, permettant de nombreux déplacements en toute fluidité et des combats épiques, Assassin’s Creed est en quelque sorte la synthèse de tout ce qui se fait de mieux en matière de jeu vidéo au milieu des années 2000 et exploite considérablement la puissance des consoles nouvelle génération.

  

  
    
      1. Le jeu sortira sur PC l’année suivante, en 2008.

    

    






La place de l’Histoire au sein des jeux Assassin’s Creed


L’Histoire passionne, elle interroge et fascine et ça, les créateurs de la franchise l’ont bien compris. Toutefois, il faut garder à l’esprit que les jeux vidéo relèvent du divertissement et Assassin’s Creed n’échappe pas à la règle… L’Histoire est ici un prétexte qui sert le scénario ! C’est pourquoi les jeux Assassin’s Creed s’ancrent dans des périodes mystérieuses, et se concentrent sur les zones d’ombre de l’Histoire où il devient donc possible d’incarner des personnages fictifs et prendre part aux événements. La trame narrative est fictive mais le contexte historique de chaque jeu est très travaillé : on rencontre des personnages et des événements historiques, mais pas que. Les créateurs poussent la rigueur historique jusque dans la représentation des sociétés du passé, les techniques et armes utilisées ou encore la reconstitution des villes et monuments. En ce sens, Assassin’s Creed remplit sa mission de démocratiser l’Histoire et adopte une rigueur qui fait le sérieux de la franchise.

 

L’Histoire étant par essence incomplète, le jeu vidéo transgresse ; il essaye de produire une image du passé qui est immersive et réaliste. Il prend donc quelques libertés, le tout étant de trouver l’équilibre entre représentation la plus fidèle possible et une expérience de jeu extraordinaire.

Enfin, Assassin’s Creed entretient un rapport étroit avec l’Histoire au sein même de sa mythologie ! Puisque les Isu sont la reprise des divinités des différents panthéons antiques (Junon, Minerve, Jupiter, Odin et bien d’autres encore…), elle utilise également les mythes fondateurs des religions monothéistes avec la présence d’Adam et Ève (les premiers hybrides Isu-humains) et la Pomme d’Éden par exemple… L’Histoire, et plus particulièrement la mythologie, sont ici pleinement au service de la fiction… et même de la science-fiction !


Et au commencement… la Catastrophe de Toba


La Catastrophe de Toba ou Grande Catastrophe est l’événement majeur à l’origine de la mythologie développée dans les jeux Assassin’s Creed, mais saviez-vous qu’ici aussi les créateurs de la franchise se sont inspirés de faits réels ?

En effet, dans les jeux vidéo, la Catastrophe de Toba, qui s’est déroulée en 75 000 avant notre ère (ou en l’an 2306 de l’ère Isu) est décrite comme une sorte d’apocalypse qui marque l’extinction presque totale à la fois des Isus et de l’humanité… En réalité, une telle catastrophe s’est effectivement déroulée en pleine Préhistoire, et a failli causer la fin de l’espèce humaine !

L’éruption du supervolcan Toba, situé sur l’île de Sumatra en Indonésie, en 74 000 avant notre ère, a provoqué un « hiver » volcanique qui a duré une décennie, suivi d’un refroidissement global de la Terre s’étendant sur plus d’un millénaire. À l’époque, plusieurs espèces d’homininés coexistaient : Homo sapiens en Afrique, Homo neanderthalensis en Eurasie, Homo florensiensis en Australie, ou encore Homo denisovensis découvert récemment en Sibérie. Cette période de l’Histoire correspond également à ce que les scientifiques appellent un goulet d’étranglement de population ; c’est-à-dire un épisode de réduction sévère de la population, suivi d’une nouvelle expansion démographique. Il semblerait donc que cette réduction massive de la population soit directement liée à la Catastrophe de Toba. Les conditions de vie et le climat étant devenus très rudes dans certaines régions du globe, l’éruption serait à l’origine du déclin et de la disparition de certaines espèces chez les hominidés !
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