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  AVANT-PROPOS
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    VOUS A-T-ON DÉJÀ CONTÉ la légende de Final Fantasy ? Celle d’un éditeur japonais des années 1980, Square, qui courait à la faillite et mit tous ses moyens et espoirs dans un dernier jeu, une ultime histoire, une fantaisie finale ? Si la rumeur a longtemps circulé sur les origines de ce nom, Hironobu Sakaguchi, le créateur de la saga, l’a depuis démentie. En réalité, le titre Final Fantasy s’inspire de la série de livres dont vous êtes le héros Fighting Fantasy, en français les Défis fantastiques. Pourtant, il est intéressant de voir combien le public associe la licence à l’idée de risque et perçoit chaque épisode comme un pari.


    Peu d’autres sagas vidéoludiques ont à ce point alimenté des débats passionnés sur leur identité. Les différences fondamentales entre chaque aventure, qu’il s’agisse de direction artistique, de scénario ou de gameplay, nous incitent d’autant plus à examiner au microscope l’ADN de l’ensemble afin de déceler des gènes assimilables et de découvrir l’ingrédient secret qui rend leur saveur inimitable. Pour Sakaguchi, l’importance de l’histoire et la construction de l’univers sont les véritables dénominateurs communs de la licence. Pour Yoshinori Kitase, entre autres réalisateur du septième épisode, Final Fantasy est un « coffre à jouets » dans lequel les créateurs piochent pour donner vie à des titres singuliers, tantôt fantastiques et tantôt science-fictionnels, parfois burlesques ou bien tragiques, et le plus souvent tout cela à la fois. La série marque le temps parce qu’elle possède ce que l’écrivain Haruki Murakami nomme « une force de renouvellement spontanée ». Tel est le paradoxe auquel chaque nouvel épisode se confronte : celui de devoir se forger sa propre identité tout en portant sur ses épaules l’héritage de la licence, de savoir quoi tirer de cet immense coffre à jouets et à quel moment il vaut mieux le refermer.


    La recette des Final Fantasy dépend-elle donc de ses ingrédients ? L’un des créateurs de la série présente un autre avis sur la question. Pour lui, Final Fantasy est avant tout un rassemblement de développeurs, des fans qui tentent à leur tour de composer le meilleur jeu possible. Son nom : Naoki Yoshida. Il est le réalisateur et le producteur de Final Fantasy XIV, un numéro dont l’histoire et la philosophie semblent défier les codes de la franchise et la perception du public. Ce titre constitue à la fois l’épisode le plus profitable du catalogue et celui que de nombreux aficionados déclarent éviter, avec Final Fantasy XI. Il représente aussi bien l’un des plus grands succès de Square Enix que son plus mémorable échec. Il n’hésite pas à piocher abondamment dans le coffre à jouets de la franchise ni d’y mettre le feu pour s’en démarquer. Tel un alchimiste, il déconstruit la matière première – sa licence mère, ses jeux concurrents et même son propre passé – pour créer quelque chose de nouveau, et aspirer au grand œuvre. En réalité, il est probablement le Final Fantasy qui incarne le mieux l’image que l’on se fait de cette série : un jeu dont l’existence dépend d’un pari irrationnel, et qui embrasse l’héritage et le succès de la franchise tout en partageant ses doutes.


    Cet ouvrage est le premier tome d’une série de livres consacrés à Final Fantasy XIV. Deux histoires s’y entrelacent : celle des développeurs qui ont dû surmonter les pires épreuves pour parvenir à la naissance du jeu, et celle du Guerrier de la Lumière, l’avatar de cette « force de renouvellement » ayant permis à son monde, Éorzéa, de discerner la lumière au bout des ténèbres. Chaque chapitre correspond à une période du jeu, l’une de ses versions. Il en dévoile les coulisses et en décrypte le récit, depuis l’aube de la conception du titre jusqu’à la conclusion de sa deuxième extension, Stormblood. Si vous aimez la licence, mais que vous n’avez jamais joué à Final Fantasy XIV parce que c’est un jeu en ligne – comme ce fut mon cas au départ –, alors voyez ce livre comme un compagnon de voyage, qui vous accompagnera tout au long de l’essai gratuit qu’offre le titre. Si vous êtes un joueur de longue date, alors redécouvrons ensemble cette épopée sous son meilleur jour, par le prisme de son récit, de ses secrets et de ses inspirations. Permettez-moi de vous conter la légende de Final Fantasy XIV…


    L’auteur


    Lorsqu’il tombe nez à nez avec un présentoir recouvert des trois premiers tomes de La Légende Final Fantasy dans une librairie lilloise, Loïc Delahaye-Hien ressent à son tour le besoin d’écrire sur le jeu vidéo et soutient, l’année de création de Third Éditions, un mémoire sur la licence phare de Square Enix. Il écrit désormais sur ces histoires et mondes de jeu vidéo qui l’ont profondément touché et inspiré. En 2024, il publie son premier ouvrage d’analyse, Dans l’abîme de Dishonored. Refonder l’immersive sim, chez Third Éditions.
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  PARTIE I
FINAL FANTASY XIV VERSION 1.0, LE JEU SACRIFIÉ
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CHAPITRE 1 :
LE FLÉAU DE SQUARE ENIX



    27 septembre 2011. Lors d’une conférence de presse à Tokyo, le président de Square Enix, Yoichi Wada, fait cet amer constat : Final Fantasy XIV a « grandement détérioré l’image de la licence Final Fantasy ». Le second MMORPG1 de l’éditeur est sorti depuis une semaine en version bêta et les retours des joueurs et des médias l’accablent : manque de stabilité, défaut de clarté, absence de contenu ou encore limitations punitives… Metacritic sanctionne Final Fantasy XIV d’un 49/100, bien loin des scores habituels de la série. Lorsque Wada évoque la perte de confiance des joueurs, il ne s’agit pas d’une formule fataliste : dans les mois précédant le lancement, les testeurs de la version alpha tiraient déjà la sonnette d’alarme sur les insuffisances pointées ensuite par la critique. Pourquoi ne semblent-ils pas avoir été entendus ? Comment expliquer l’incapacité de l’éditeur japonais à reproduire le succès de son premier jeu massivement multijoueur, malgré la supervision d’Hiromichi Tanaka, aussi producteur du onzième épisode ? Sur quels récifs le développement de Final Fantasy XIV s’est-il heurté pour risquer le naufrage de Square Enix ?


    À L’ORIGINE, LE « PROJET RAPTURE »


    Revenons au milieu des années 2000. Paru le 16 mai 2002 au Japon, Final Fantasy XI devient en quelques années l’épisode le plus rentable de la franchise. En 2006, lors de sa sortie sur Xbox 360, jusqu’à 300 000 personnes s’y connectent chaque jour toutes plateformes confondues, et le titre se hisse au sixième rang des jeux les plus utilisés de la console de Microsoft. En outre, le succès se révèle encore plus important au Japon. Cette réussite s’explique d’abord par l’originalité du titre : non seulement il sort sur console, un an et demi après le premier MMORPG à faire de même – Phantasy Star Online sur Dreamcast –, mais il est surtout le seul d’entre eux à permettre le cross-platform pour que les joueurs sur PlayStation 2 et Xbox 360 puissent interagir avec ceux sur PC. Sur ce terrain, la concurrence reste rare du fait des coûts de développement élevés d’un tel système. Plus généralement, le triomphe du onzième volet au sein des frontières japonaises se justifie aussi par le manque de localisation des titres occidentaux. Vingt ans après son lancement, World of Warcraft ne bénéficie toujours pas d’une traduction japonaise officielle.


    Néanmoins, malgré les éloges sur la jouabilité, la technique et les graphismes de Final Fantasy XI, Hiromichi Tanaka constate que le jeu vieillit plus rapidement qu’escompté. Au milieu des années 2000, Square Enix tourne désormais le regard vers la future génération de consoles haute définition. En interne débute alors le développement du projet Fabula Nova Crystallis, une compilation de trois jeux2 partageant à la fois le même univers et des ambitions graphiques élevées. En parallèle, l’éditeur souhaite enrichir son catalogue d’un MMORPG s’accordant à ces nouveaux standards visuels.


    Lors de l’E3 2005, Square Enix présente ainsi le « projet Rapture », une démonstration technique de son prochain titre massivement multijoueur. Le décor nous plonge dans une sorte de Grand Palais parisien, une ville coiffée de verrières et suspendue sur des poutres d’acier au-dessus d’un grand lac. La végétation y est florissante, et le crépuscule disperse ses reflets à la surface de l’eau et des vitres3. Pour le site économique Nikkei Net News, cette annonce préfigure une suite à Final Fantasy XI sur PC, PS3 et Xbox 360, une rumeur croissante que Square Enix dément en présentant Rapture comme un projet original. Derrière cette posture, l’éditeur craint que le titre ne s’écarte trop de ce qui a fait le succès de Final Fantasy XI, et hésite à le proposer comme un nouvel épisode numéroté, songeant plutôt à le baptiser Final Fantasy World ou Final Fantasy Online. L’implication d’Hiromichi Tanaka n’est quant à elle officialisée qu’à partir de 2006, durant la promotion du remake de Final Fantasy III sur Nintendo DS.


    L’entreprise soumet en fin de compte ce quatorzième épisode comme tel durant l’E3 2009. Produit par Hiromichi Tanaka et réalisé par Nobuaki Komoto (déjà l’un des coréalisateurs de Final Fantasy XI), le titre rassemble plusieurs vétérans de la franchise, parmi lesquels certains développeurs du onzième volet, comme le battle designer Akihiko Matsui et le programmeur Hideyuki Kasuga. Quant à Akihiko Yoshida, character designer de Final Fantasy XII, de Vagrant Story et de la série Final Fantasy Tactics, il fait un retour remarqué en tant que directeur artistique. Il s’agit du premier jeu où il occupe une telle fonction4. Il adopte pour ses personnages un style très proche de Final Fantasy XII, avec une orientation légèrement plus réaliste dans l’esquisse des visages et le choix des couleurs. Néanmoins, la charge sur ses épaules deviendra trop lourde durant le projet. Il décidera de quitter Square Enix en septembre 2013, puis continuera de collaborer avec l’éditeur en tant que freelance. Hiroshi Minagawa, son collègue depuis Ogre Battle : The March of the Black Queen en 1993, prendra alors sa place progressivement. Parmi les autres grands noms participant au développement de Final Fantasy XIV, citons l’artiste Yoshitaka Amano, qui a réalisé le logo (une habitude pour la série), et le compositeur Nobuo Uematsu, absent de la franchise depuis Final Fantasy XIII5.


    Durant cet E3 2009, l’éditeur ne délivre que peu d’informations sur le titre, hormis la promesse d’une « nouvelle épopée en ligne ». Le flou subsiste à propos des plateformes concernées. Bien que le jeu soit annoncé comme une exclusivité provisoire pour la PlayStation 3, Tanaka indique dans le même temps que les négociations se poursuivent avec Microsoft pour le publier également sur Xbox 360. La question du double abonnement, qui obligerait les joueurs à souscrire à la fois à Final Fantasy XIV et au Xbox Live pour accéder au jeu, restera longtemps sur la table, mais le producteur communiquera finalement l’annulation de cette version Xbox 360 en juillet 20106.


    Au magazine Game Informer, Tanaka affirme que ce nouveau jeu massivement multijoueur n’interrompt pas pour autant les mises à jour de Final Fantasy XI et que ces deux titres coexisteront. Le producteur tient d’ailleurs à marquer la différence entre ces épisodes : Final Fantasy XIV se veut selon lui plus accessible que son aîné afin de s’adresser à une audience plus large. « Un Final Fantasy pour les fans et les nouveaux venus », en somme, pour citer le quinzième épisode. Il conserve le cross-platform et les jouabilités clavier-souris et manette, mais se déleste de certains aspects plus exigeants de Final Fantasy XI, avec un système de progression plus favorable aux joueurs occasionnels ainsi que l’absence de combats trop longs, comme pouvait l’être l’affrontement contre Absolute Virtue (qui pouvait durer jusqu’à une trentaine d’heures en continu). Les vétérans du onzième volet sont néanmoins invités à découvrir ce nouvel épisode avec la promesse de contenu lié au monde qu’ils connaissent, Vana’diel7, et la possibilité de transférer leurs nom et avatar d’un jeu à l’autre. Les développeurs tentent même d’implémenter un dispositif de « maison Mog », d’après ces adorables peluches vivantes de la franchise, pour permettre aux joueurs d’aller et venir entre les titres en vue de former des équipes. L’idée, trop ambitieuse, se verra finalement abandonnée. Elle témoigne cependant des errances techniques que les effectifs ont traversées durant l’élaboration de ce volet, au point d’en compromettre la qualité globale.


    LE FABULEUX NAUFRAGE DU CRYSTAL TOOLS


    Avant les consoles haute définition, chaque épisode depuis Final Fantasy VII avait disposé de son propre moteur de jeu. Toutefois, les technologies évoluent et cette tâche exige des effectifs de plus en plus importants au cours des années 2000. Cette méthode commence à s’essouffler lors du développement de Final Fantasy XII, qui prend du retard. Taku Murata, programmeur en chef sur le titre, est l’un des premiers à soulever la question d’un outil plus polyvalent. En 2007, Hiromichi Tanaka le rejoint et annonce : « Nous n’utilisons jamais le même moteur pour nos jeux […]. Cependant, comme ce n’est pas très efficace, notre société est en train de reconsidérer sa position afin de voir s’il est possible d’utiliser le même moteur pour plusieurs jeux. » Néanmoins, Square Enix ne compte pas pour autant s’inspirer des méthodes occidentales et se tourner vers un moteur clef en main tel que l’Unreal Engine 3, employé dans le développement de nombreux titres comme BioShock, Batman : Arkham Asylum, Mass Effect ou Dishonored. Pour affronter la concurrence sur le champ de bataille graphique, l’éditeur se lance dans un chantier ambitieux qui donnera naissance au Crystal Tools, un colosse aux pieds de cristal sur les épaules duquel reposent à la fois les jeux de la Fabula Nova Crystallis et Final Fantasy XIV.


    En 2005, le président Yoichi Wada confie les rênes de ce chantier à Taku Murata. D’abord à la tête d’un petit groupe de volontaires venus de Final Fantasy XI, Final Fantasy XII ou de la série Front Mission, ce programmeur tente d’uniformiser le travail des différentes équipes de l’éditeur afin de construire des ressources communes autour de la prochaine génération de consoles. L’année suivante, ce groupe se formalise en un véritable département de recherche et développement, le premier en la matière chez Square Enix. Au même moment, Final Fantasy XIII se trouve déjà en cours de production. Annoncé pour la première fois à l’E3 2006, le treizième épisode dispose alors de son propre moteur de jeu, le White Engine. L’éditeur prend donc la décision de fusionner les deux chantiers afin de faire évoluer cet outil en un moteur de jeu unique, le Crystal Tools, qui doit soutenir la création de plusieurs titres sur PlayStation 3, et plus seulement celui de Final Fantasy XIII.


    La priorité est donnée au treizième épisode, projet le plus ancien en cours de développement, et pour lequel le Crystal Tools se dote de systèmes puissants afin de répondre à des ambitions cinématographiques. Il permet par exemple de produire des modèles 3D d’une grande précision pour réaliser des gros plans des personnages. Cependant, les besoins de ces différents titres ne sont pas les mêmes. Final Fantasy XIV est un épisode massivement multijoueur et doit en conséquence pouvoir afficher de façon stable un important nombre d’éléments à l’écran, qu’il s’agisse des joueurs, des ennemis ou du décor. Cette spécificité fait mauvais ménage avec les capacités du Crystal Tools et les ambitions graphiques d’Hiromichi Tanaka. Le producteur admet ainsi avoir sacrifié les performances de Final Fantasy XIV et la diversité de ses environnements afin d’obtenir une qualité graphique supérieure à World of Warcraft, le MMORPG le plus populaire de cette époque. Les pots de fleurs d’Éorzéa sont certainement le symbole le plus éloquent de cette mesure. En effet, au lancement du jeu, chaque pot était constitué d’un millier de polygones, autant qu’un personnage joueur. Ces décors très gourmands en ressources ont pesé lourd dans les dysfonctionnements des serveurs, obligeant notamment les développeurs à diminuer le nombre de monstres dans les zones ouvertes.


    Avec du recul, le réalisateur de Final Fantasy XIII, Motomu Toriyama, estimera que les conditions d’élaboration du Crystal Tools ont pénalisé à la fois le moteur et la création des jeux auxquels il était destiné. En effet, ce chantier a mobilisé près de cent cinquante personnes à plein temps8, ce qui a provoqué un manque de développeurs dans les équipes des différents jeux. Square Enix fut ainsi contraint de reporter une partie de la production de Final Fantasy XIII, de revoir à la baisse certains projets comme le jeu de rôle The Last Remnant et de prioriser des titres plus modestes comme les suites, les portages et les remakes sur consoles portables. Cette importante sollicitation des développeurs n’épargne pas Final Fantasy XIV, dont les effectifs doivent faire des concessions en matière de contenu.


    DE LA JOUABILITÉ AVEC PARCIMONIE


    Au-delà des nombreuses critiques émises à son lancement, il ne faut pas omettre les qualités de cette version 1.0 de Final Fantasy XIV. Dans les autres jeux massivement multijoueur comme World of Warcraft, mais également dans Final Fantasy XI, la création d’un personnage constituait une étape incontournable pour le joueur souhaitant expérimenter un nouveau job9. Selon Hiromichi Tanaka, le job devenait ainsi le cœur de l’identité de chaque avatar. Comme dans un jeu de rôle sur table, le caractère d’un mage blanc et celui d’un voleur n’étaient pas les mêmes. Cependant, Final Fantasy XIV doit s’adresser à un public plus large, et les développeurs craignent alors que les débutants sur MMORPG n’éprouvent de la lassitude en devant recommencer le jeu plusieurs fois. Grâce au dispositif d’Arsenal, un seul personnage peut désormais expérimenter l’intégralité des systèmes de combat, mais aussi de récolte et d’artisanat, simplement en changeant l’arme ou l’outil équipé. Quant à l’identité de l’avatar, elle ne se construit plus en fonction de son job, mais plutôt de sa cité-État de départ – Ul’dah, Gridania ou Limsa Lominsa – et de la grande compagnie que le joueur souhaite intégrer10.


    La liberté offerte par l’Arsenal ne s’arrête pas là. Le système de progression débloque un large éventail de compétences, dont la plupart ne sont pas exclusives à une catégorie spécifique de combattants. Elles peuvent certes présenter des affinités plus prononcées avec un certain type d’armes (par exemple, l’efficacité d’un sort de soin augmente si le personnage porte une baguette d’élémentaliste), mais le jeu compense cela grâce à des bonus passifs appelés « traits ». Comme dans Final Fantasy IX, « équiper » chaque capacité coûte un nombre défini de points, de sorte que le joueur doit arbitrer au moment de personnaliser son style de combat ; il n’a pas assez de points pour employer toutes ses compétences en même temps. Le manque de variété des animations – une seule pour les coups de poing du pugiliste – ne reflète pas la diversité des effets que ces techniques peuvent avoir : provoquer un état d’incapacité en ciblant des points faibles11, empêcher l’ennemi d’utiliser certaines attaques, influencer les récompenses obtenues en fin d’affrontement… Deux joueurs se battant avec le même type d’arme peuvent ainsi vivre des expériences de combat très différentes selon leurs choix de personnalisation.


    Il n’existe cependant pas de « jobs » à proprement parler dans la version 1.0 de Final Fantasy XIV. On les désigne alors sous le terme de « classes ». Hiromichi Tanaka a en effet exprimé le souhait que cet épisode se repose moins sur l’héritage des premiers volets de la franchise que ne le faisait le onzième, que ce soit dans sa narration, son univers ou son gameplay. Ici, pas de paladin, de mage blanc ni noir, mais des gladiateurs, des élémentalistes et des occultistes. Au total, Final Fantasy XIV compte dix-huit classes au lancement, réparties en quatre catégories : les disciples de la guerre pour les combattants physiques, de la magie pour les sorciers, de la main pour les artisans, et de la terre pour les récolteurs. Seules sept d’entre elles sont affectées au combat, et les amateurs de sorcellerie n’ont le choix qu’entre deux, là où les artisans peuvent devenir des alchimistes, des forgerons, des orfèvres, des couturiers, des cuisiniers, etc. Selon Nobuaki Komoto, ce déséquilibre s’explique par la volonté de mettre immédiatement à disposition les classes essentielles à l’économie interne du jeu, puis de sortir de nouvelles classes de combattants au fil des mises à jour.


    S’il ne faut pas négliger la richesse que recèlent les systèmes de cette première version, plusieurs imperfections restent néanmoins à souligner. Citons la nécessité de dégainer son arme pour passer en état actif et ainsi voir sa barre d’actions, l’absence d’attaques automatiques12 alors qu’elles se trouvaient pourtant dans Final Fantasy XI, l’impossibilité d’attirer en même temps plusieurs paquets d’ennemis, ou encore le manque de pédagogie du jeu autour de son système de « combat de régiment », grâce auquel l’enchaînement de certains types de compétences par des coéquipiers peut produire des effets additionnels13. De plus, les disciples de la main, qui centralisent les récompenses obtenues sur des monstres pour créer des armes, des pièces d’armure et des consommables, doivent composer non seulement avec la difficulté de se procurer certains ingrédients, mais aussi avec l’incapacité de confectionner certains objets sans maîtriser plusieurs classes d’artisanat. Selon Nobuaki Komoto, les joueurs peinent alors à s’approprier le commerce en jeu. Ce ne sont pourtant pas de tels défauts d’équilibrage qui touchent le plus leur progression, mais des contraintes volontairement incorporées au titre.


    La première est un système de fatigue qui limite le nombre de points d’expérience et de points de compétence qu’un joueur peut acquérir chaque semaine. Selon le temps de jeu, le gain peut subir un malus de 10 %, jusqu’à arriver à l’impossibilité totale de récolter le moindre point supplémentaire avant la semaine suivante. Un calcul de surplus dissuade également les joueurs de se spécialiser en bornant l’obtention de points de compétence au sein d’une seule classe. La téléportation est elle aussi soumise à une forme de rationnement au moyen de l’anima, une jauge dans laquelle puise chaque déplacement rapide et qui ne se recharge que d’un seul point toutes les quatre heures. Une téléportation pouvant alors coûter jusqu’à six points d’anima, ce fonctionnement restreint grandement les sessions de jeu intenses aux quatre coins du monde. Hiromichi Tanaka argue alors que ces systèmes incitent avant tout les joueurs à varier leur expérience et à empêcher les fraudeurs d’alimenter la triche avec de l’échange d’argent réel. Cette dernière affirmation demeure floue, mais il pensait peut-être que les joueurs progressant trop vite auraient été susceptibles de faire des transactions en revendant leur compte.


    Il est toutefois plus probable que ces mécanismes contraignent l’évolution des joueurs pour contrebalancer le peu de contenu dont dispose la version 1.0, à commencer par l’absence totale de donjons ou de défis instanciés14. Les différentes zones du monde sont en fait conçues comme des donjons ouverts : les ennemis y sont suffisamment abondants pour freiner les joueurs solitaires et certaines portions se présentent comme des labyrinthes, au sein desquels il est simple de se perdre à cause des nombreux décors copiés-collés et du manque de lisibilité de la carte (celle de la forêt de Sombrelinceul, par exemple, est criante de complexité). Pour l’essentiel, la boucle de gameplay se limite ainsi à combattre des monstres dans le monde ouvert pour faire progresser son personnage – mais pas trop vite ! – et obtenir des matériaux pour la revente ou l’artisanat.


    Aucun contenu annexe ne permet de briser la répétitivité de cette boucle. Pourtant, l’une des composantes de la franchise Final Fantasy a toujours été sa profusion de mini-jeux : ceux du Gold Saucer, le Triple Triade, le Tetra Master, le Blitzball… Lorsque le site JeuxOnline interroge Nobuaki Komoto sur la possibilité d’intégrer des mini-jeux dans Final Fantasy XIV, le réalisateur botte en touche et se concentre sur la récolte et l’artisanat. Cependant, comme le rappelle bien le game designer Robert DellaFave dans l’article « Designing RPG Mini-Games (and Getting Them Right) » sur le site Game Developer, le but d’un mini-jeu consiste à permettre au joueur de tester ses compétences en dehors du gameplay principal. Pour distinguer le mini-jeu d’une mécanique auxiliaire ou d’un puzzle servant d’obstacle au sein de l’histoire principale, il s’appuie justement sur quelques exemples de Square Enix et liste plusieurs caractéristiques communes, parmi lesquelles le sentiment de récompense, d’amusement, et l’aspect facultatif de sa maîtrise pour terminer l’aventure. Or, même s’ils reposent sur des mécaniques différentes des classes de combat, il reste difficile de considérer l’artisanat et la récolte comme des mini-jeux. Du contenu réellement annexe, ce que deviendra plus tard le système de logement, par exemple, aurait permis aux disciples de la terre et de la main de trouver un intérêt supplémentaire en marge de la boucle de gameplay. En l’état, la version 1.0 de Final Fantasy XIV, malgré son potentiel, se révèle laborieuse à assimiler, contraignante et ennuyeuse.


    L’HISTOIRE RELÉGUÉE AU SECOND PLAN


    En avril 2022, Hironobu Sakaguchi revient pour IGN sur son expérience de Final Fantasy XIV en tant que joueur. Prendre le train en marche après la sortie de l’extension Endwalker l’a ainsi ramené aux premiers jours de la franchise, afin de mesurer tout le chemin parcouru par les développeurs lui ayant succédé. Il se souvient notamment des jeux de rôle occidentaux antérieurs à Final Fantasy, comme Donjons et Dragons et Wizardry, où l’histoire restait en arrière-plan des systèmes de jeu, tel un décor de théâtre. Trouver l’équilibre entre le récit et la jouabilité lui a longtemps paru délicat, et il estime n’être parvenu à la formule juste qu’à partir de Final Fantasy IV. Son vécu en tant que joueur de MMORPG depuis EverQuest l’a persuadé que cet équilibre était encore plus difficile à restituer dans un jeu massivement multijoueur, du moins jusqu’à ce que Final Fantasy XIV lui donne tort. Il affirme ainsi : « Je jouais à un jeu d’un genre qui, selon la croyance populaire, était incompatible avec les histoires, et pourtant il m’a dit en face : “Tu es le protagoniste !” C’est ce qu’il fait avec tous les joueurs. [Les créateurs du jeu] ont réussi à résoudre le problème que nous avions de Final Fantasy à Final Fantasy IV, et c’est pourquoi je pense que l’essence de Final Fantasy XIV est celle d’un Final Fantasy. Ils sont parvenus à injecter une histoire dans un système franchement hostile aux histoires. » Néanmoins, le chemin fut long pour que la narration devienne l’une des forces principales de Final Fantasy XIV. À vrai dire, cette version 1.0 ressemble plus aux premiers épisodes de la franchise, où l’histoire « n’existait réellement qu’au niveau du lore15 ». Un comble pour ce que Square Enix présente alors comme une nouvelle épopée en ligne !


    Cet écueil scénaristique tire ses origines de la conception même d’Éorzéa, le continent sur lequel se déroule l’aventure. Avant d’esquisser les grands axes de l’histoire, les auteurs s’attellent à la construction du monde. La volonté du studio, selon Hiromichi Tanaka, consiste au départ à créer un cadre de high fantasy qui s’inspire de l’Europe médiévale, mais où l’on trouve cependant une technologie d’avant-garde. Ce choix esthétique garde ses distances avec la science-fiction et le cyberpunk de Final Fantasy VII, et privilégie plutôt le steampunk fantastique de Final Fantasy IX (sur lequel Nobuaki Komoto a œuvré) et de Final Fantasy XII. Pour le directeur artistique Akihiko Yoshida, Éorzéa doit sembler réaliste aux joueurs et les inviter à l’exploration.


    Yaeko Sato, vétérane de Vagrant Story et de Final Fantasy VIII, XI et XII, confie au magazine Famitsu les difficultés rencontrées au début du développement. Elle explique notamment n’avoir endossé le rôle de scénariste pour le jeu qu’une fois les fondations du monde déjà construites. Cette position inconfortable l’oblige à consulter régulièrement les équipes concernées dès qu’un lieu doit servir de décor à l’histoire principale. Le lore important du titre devient ainsi une réelle contrainte pour les artistes et les auteurs. Par exemple, Ishgard, la cité des chevaliers dragons, n’apparaît pas dans cette première version, mais son identité visuelle est déjà clairement définie. Or, le fait que l’esthétique néo-gothique lui soit exclusivement réservée empêche les développeurs de puiser dans ce style architectural pour les zones de lancement, alors même que cela représenterait un atout majeur pour construire un monde de high fantasy plus monumental. Ces impératifs s’appliquent aussi au bestiaire.


    Outre ces problèmes internes, l’expérience du scénario se trouve également contrainte du côté des joueurs. Certes, l’histoire bénéficie d’une mise en scène soignée : les cinématiques ont droit à des doublages, s’appuient sur des storyboards détaillés, et la capture de mouvements retouchée par ordinateur permet de rendre chaque action crédible à l’écran. Ces séquences réussissent même à intégrer le personnage du joueur en affichant son véritable équipement plutôt qu’une tenue unique. Néanmoins, l’astreinte tient à la structure du récit. Dans la version actuelle de Final Fantasy XIV, les quêtes principales s’enchaînent et fournissent suffisamment d’expérience pour que leur niveau ne dépasse jamais celui du joueur. Or, dans cette version 1.0, des paliers de niveau les verrouillent. Si les deux premières sont accessibles à tous, il faut atteindre le niveau 8 pour amorcer la troisième, puis le 13 pour la suivante, puis le 18… Au total, la version 1.0 ne compte qu’une dizaine de quêtes principales16.


    Pour progresser jusqu’au prochain seuil, le joueur doit répéter des missions nommées « mandats de guilde ». La promotion du jeu présente ces derniers comme une avancée majeure en matière de narration dans les jeux massivement multijoueur, et les met en scène dans les premières bandes-annonces sous la forme de cartes que les personnages joueurs manipulent. Nobuaki Komoto les assimile à « l’aliment de base pour un plat principal » à l’image du pain ou du riz, reléguant le scénario du jeu au rang de simple garniture. Ces missions durent environ une demi-heure chacune et sont symptomatiques de la volonté d’Hiromichi Tanaka de s’adresser à des utilisateurs plus occasionnels. Elles proposent par ailleurs une difficulté modulable, avec des récompenses adaptées.


    Ces mandats ne visent cependant pas de grandes ambitions narratives. Il peut s’agir, pour un combattant, de tuer des monstres ou d’escorter un personnage non joueur (PNJ), et pour les récolteurs et artisans, de fournir une certaine quantité de ressources ou d’objets dans un temps imparti. La répétition de ces tâches pour monter de niveau se révèle d’autant plus fastidieuse qu’elle est contrainte, comme le sont le gain d’expérience ou les téléportations. Il faut en effet dépenser des permis pour obtenir un nouveau mandat. Or, un joueur ne peut porter sur lui qu’une centaine de permis et n’en récupère que trois par tranche de douze heures. En se voulant plus accessible, Final Fantasy XIV se montre en réalité très restrictif. L’équilibre entre récit et jouabilité évoqué par Hironobu Sakaguchi se retrouve ici rompu. En cause, des décisions contre-productives et un manque de communication, qui traduisent un problème plus vieux chez Square Enix. Les rouages de l’éditeur japonais accusent alors leur temps, et la machinerie des anciens Final Fantasy ne semble plus pouvoir supporter le développement plus complexe des derniers jeux.


    FINAL FANTASY, L’INSUPPORTABLE FARDEAU


    La Game Developers Conference de 2014 fut l’occasion de revenir sur la genèse compromise de Final Fantasy XIV. La métaphore suivante résume alors les conditions de ce développement : « Il s’agit du résultat du succès que nous avons acquis à l’époque de la PlayStation 2. À ce moment-là, Square Enix savait produire des graphismes extrêmement détaillés, ce dont nos concurrents étaient incapables. Cependant, ce n’était pas réellement du fait de la technologie, mais bien plus d’une méthode artisanale digne des meilleurs fabricants japonais de sabres. »


    Dans son coin, chaque équipe travaillant sur Final Fantasy XIV s’attelle donc à confectionner la plus belle lame, et la qualité graphique devient une véritable obsession. De plus, la structure hiérarchique reste très verticale, et le manque de communication entre ces différents groupes aboutit à un défaut d’optimisation dans l’organisation des tâches et l’architecture de cette version 1.0. Les modèles excessivement détaillés du décor en sont un bon exemple, tout comme les contraintes esthétiques imposées par l’écriture du lore ou les systèmes de jeu qui semblent se contredire. Malgré la promesse du cross-play console et PC, l’interface se révèle inadaptée au clavier-souris. Sur le plan technique, le manque de vision d’ensemble oblige les équipes à intégrer les différents éléments du jeu au sein du code sous la forme de scripts individuels, dont l’accumulation compromet la stabilité du titre et complique l’apport de corrections pour les programmeurs. Hideyuki Kasuga, programmeur en chef, affirme ainsi : « Quoi que nous essayions de faire, cela ne faisait que ralentir les serveurs. La charge était tout simplement trop lourde et nous ne pouvions rien représenter de stable ou de riche dans le jeu. » Les pannes sont quotidiennes et nombreuses, et les retours des joueurs lors des tests alpha ne semblent pas avoir été entendus – alors qu’Hiromichi Tanaka avait mis l’accent sur l’importance de ce dialogue lors de l’annonce du jeu. Pire, le producteur reconnaît lui-même ce manque d’optimisation en admettant en interview ne pas avoir réussi à faire tourner correctement la version bêta de Final Fantasy XIV sur son propre PC ! Autant de signaux qui ne paraissent pas avoir été pris en compte à temps.


    Les anciennes méthodes de Square Enix montraient déjà des signes d’essoufflement durant le développement de Final Fantasy XII. Entre le premier et le sixième épisode, les outils et la taille des équipes leur permettaient encore de travailler efficacement en restant chacune de son côté et en maintenant entre elles un esprit de compétition. Un an et demi au maximum séparait un jeu du volet précédent, un délai que le passage à la 3D avec Final Fantasy VII n’avait pas entamé immédiatement. Avec le douzième numéro, les ambitions s’élevèrent davantage, les instruments se complexifièrent et la quantité des forgerons à s’atteler au travail du sabre se décupla. Le changement de réalisateur en cours de route n’explique qu’en partie les retards de Final Fantasy XII. Surtout, les équipes souffraient d’un déséquilibre important : le studio comptait au total cent quatre-vingts artistes contre seulement une trentaine de développeurs.


    À son tour, Final Fantasy XIV a voulu multiplier les forgerons, mais sans s’assurer que le total de guerriers suffirait pour vérifier et garantir la maniabilité des sabres. Pourquoi avoir conservé une organisation qui accusait déjà ses limites au début de la décennie ? Nobuaki Komoto justifie les problèmes rencontrés pendant la production par un calendrier strict, contraignant les développeurs à prioriser certaines tâches sans leur laisser le temps de résoudre les dysfonctionnements au cœur des systèmes. Hiromichi Tanaka reconnaît lui-même ne pas avoir demandé à l’éditeur de délai supplémentaire. Le temps n’est selon lui jamais suffisant pour développer un MMORPG, et le lancement, relativise-t-il, n’est souvent qu’une « petite étape dans un long processus ».


    La conférence de la GDC 2014 nous livre une autre raison, puisque Naoki Yoshida explique alors : « Je pense que c’est un piège dans lequel nous sommes tombés à cause de nos succès précédents. […] Quand on a déjà connu la réussite d’une certaine façon, il faut beaucoup de courage pour oser changer [de méthode]. » Square Enix avait tout simplement peur de décevoir. Il fallait non seulement réitérer la performance de Final Fantasy XI, mais également défendre l’image de marque de la franchise. La quête du plus beau jeu menée par l’éditeur s’est muée en « obsession malsaine pour les graphismes » au détriment de la jouabilité. Isolées les unes des autres, les équipes qui composaient le développement de Final Fantasy XIV ont chacune tenté de répondre aux standards de la série. Michael-Christopher Koji Fox, responsable de la localisation, se souvient de cette ambiance à la fois euphorique et contre-productive : « Tout le monde était très fier de sa contribution. […] Tous ces petits groupes créaient des choses remarquables, mais qui, une fois mises bout à bout, étaient totalement décousues. » En somme, le nouveau MMORPG de la franchise devait absolument devenir une démonstration de force. Pour preuve, le jeu s’est même dévoilé en 2010 dans une version compatible avec des lunettes 3D, alors que la sortie un an plus tôt du premier film Avatar de James Cameron avait popularisé cette technologie17. C’est peut-être la plus grande erreur commise par Hiromichi Tanaka : vouloir dépasser à tout prix son principal concurrent, World of Warcraft, sur le plan technique, mais sans considérer ce qui faisait la force de ce dernier.


    Le producteur a affirmé ne pas avoir souhaité copier les titres occidentaux. Il a estimé que l’expérience qu’une partie des développeurs pouvaient avoir du jeu de Blizzard n’avait eu aucun impact lors de l’élaboration de Final Fantasy XIV. Il lui a semblé préférable de se reposer sur l’héritage de la franchise. Néanmoins, le verdict du lancement est sans appel : la marque Final Fantasy n’était plus une force pour le titre, mais son plus grand fardeau. Les anciennes méthodes ont finalement donné naissance à un jeu brisé, et avoir suivi l’exemple de Final Fantasy XI comme un phare dans la nuit a occulté les nouveaux standards du genre depuis la découverte de World of Warcraft en 2004.


    Après la sortie, Hiromichi Tanaka se trouve au pied du mur et doit répondre rapidement à la déception des joueurs. Il est finalement contraint à des concessions. Square Enix prolonge la période gratuite, ce qui représente un investissement supplémentaire dans le naufrage en cours, et reporte la version PlayStation 3 à une date indéfinie afin de prioriser les mises à jour sur PC. Les joueurs console s’estiment lésés, et les premiers correctifs ne respectent pas le calendrier annoncé. La confiance du public, non seulement en Final Fantasy XIV, mais en l’éditeur dans son ensemble, s’étiole de jour en jour. Des changements importants s’imposent alors, et au plus vite.
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        1  Massive Multiplayer Online Role-Playing Game, litt. « jeu de rôle en ligne massivement multijoueur ».


      


      

        2  À l’origine, la Fabula Nova Crystallis comprenait Final Fantasy XIII, Final Fantasy Versus XIII et Final Fantasy Agito XIII. Finalement, le projet est abandonné au profit de deux suites au treizième épisode, tandis que Versus XIII devient le quinzième volet numéroté de la saga et qu’Agito XIII est rebaptisé Final Fantasy Type-0. Quelques traces de cette mythologie commune subsistent néanmoins dans chaque jeu.


      


      

        3  Quatorze ans plus tard, les décors de cette ville sans nom referont surface dans l’extension Shadowbringers, et notamment dans la cité de Crystarium.


      


      

        4  C’est même le seul jeu dont il a signé la direction artistique. Il devait jouer le même rôle pour Lost Order, le RPG tactique de Yasumi Matsuno et Platinum Games, mais le titre n’a plus donné signe de vie depuis 2017.


      


      

        5  Pour Final Fantasy XII, Nobuo Uematsu ne signa toutefois que la chanson principale du jeu, Kiss Me Good-Bye.


      


      

        6  Il faudra attendre quatorze ans pour que les joueurs Xbox puissent rejoindre Éorzéa, quelques mois avant la sortie de l’extension Dawntrail.


      


      

        7  Plusieurs des premiers événements temporaires du jeu rendent en effet hommage à Final Fantasy XI. Dawntrail lui consacre même une série de raids.


      


      

        8  Le développement du Crystal Tools a même induit un crunch important, de l’aveu du producteur du treizième épisode, Yoshinori Kitase. Le crunch est, dans le milieu du jeu vidéo, une période de travail excessivement intense durant laquelle les développeurs sont soumis à une forte pression et une large amplitude horaire afin de répondre dans les temps aux objectifs d’un projet.


      


      

        9  Le terme « job » désigne la classe du personnage, telle que gladiateur, occultiste, pugiliste, etc.


      


      

        10  Chaque cité-État dispose de sa propre armée, à la fois pour combattre l’antagoniste principal, nommé l’Empire de Garlemald, et pour affronter les autres compagnies dans des séquences de PvP (Player versus Player, « joueur contre joueur »). On trouve les Immortels à Ul’dah, l’Ordre des Deux Vipères à Gridania, et le Maelstrom à Limsa Lominsa.


      


      

        11  Dans cette première version, il est en effet possible de cibler des parties distinctes de chaque monstre. Les coblyns, de fines créatures tentaculaires, disposent par exemple d’une carapace rocheuse que l’on peut faire exploser. Ce système disparaîtra à partir d’A Realm Reborn. Dans de rares combats de boss, il restera néanmoins possible de cibler différentes parties du corps, comme dans certains affrontements des autres volets numérotés.


      


      

        12  Comme leur nom l’indique, ce sont des attaques de base qui se déclenchent automatiquement à proximité d’un ennemi. Celles-ci permettent aux joueurs de ne se concentrer que sur les capacités spéciales.


      


      

        13  On retrouvait déjà cette chaîne de compétences dans Final Fantasy XI. Dans la version 1.0 de Final Fantasy XIV, enchaîner deux attaques normales réduit la défense physique de l’ennemi, deux attaques magiques diminue sa défense contre les sorts, et l’enchaînement de sorts et de techniques d’armes procure des bonus de dégâts. Il n’existe cependant aucun tutoriel sur ces chaînes de compétences. Selon Hiromichi Tanaka, les joueurs devaient expérimenter eux-mêmes différentes combinaisons pour les découvrir.


      


      

        14  Une instance est une zone restreinte qui n’est accessible qu’à un nombre limité de joueurs, afin de leur donner l’impression d’être les personnages principaux de l’aventure et d’économiser des ressources sur les serveurs. Il peut s’agir d’un donjon, d’un combat de boss ou encore d’un segment de quête.


      


      

        15  Le terme lore désigne l’ensemble des informations sur l’univers du jeu qui permettent d’y apporter de la profondeur : sa géographie, sa chronologie, les différentes cultures qui la peuplent, etc.


      


      

        16  À titre de comparaison, l’histoire principale de la version 2.0 compte au total cent soixante quêtes.


      


      

        17  Cinq ans plus tard, Final Fantasy XIV proposera également une version en réalité virtuelle. Elle restera cependant exclusive au salon du Tokyo Game Show.


      


    




    
CHAPITRE 2 :
LES PHÉNIX S’ENVOLENT DEPUIS DES NIDS DE CENDRES



    Après le lancement désastreux de Final Fantasy XIV, Square Enix décide, le 10 décembre 2010, après cinquante jours de consultations internes, de restructurer entièrement l’équipe à la tête du projet. Hiromichi Tanaka endosse personnellement les responsabilités de cet échec et se retire de la production, tandis que Nobuaki Komoto délaisse le poste de réalisateur pour devenir lead game designer. Pour les développeurs, avertis une petite semaine avant le public, la surprise est totale. Un seul homme reprend les deux fonctions laissées vacantes : Naoki Yoshida, qui s’est illustré auprès de l’éditeur pour ses connaissances en matière de MMORPG, et dont Yoichi Wada salue les compétences managériales. Le président de Square Enix s’attendait-il déjà à ce que Yoshida bouscule à ce point les codes et la marche interne, alors qu’il n’est au départ question que de corriger les défauts de cette première version ?


    DE TACTICS OGRE À DRAGON QUEST


    Revenons brièvement sur la carrière de Naoki Yoshida. Ce dernier naît à Sapporo, sur l’île de Hokkaido, au nord du Japon. Sa première rencontre avec le jeu vidéo remonte à l’âge de 5 ans, pendant des vacances aux sources d’eau chaude, sur une arcade Rally-X. Cette expérience se révèle cependant décevante, contrairement au jour où il découvre Mario Bros. sur la Nes d’un voisin. Il est alors fasciné de voir les règles du jeu s’adapter si bien au multijoueur.


    Très tôt, il rêve de raconter des histoires. Dès l’école primaire, sa mère lui communique le goût des romans policiers occidentaux. Yoshida cite le huis clos Le Chien mort de Van Dine comme le livre lui ayant donné la volonté de surprendre dans ses propres récits. La sortie du premier Dragon Quest en 1986 et celle du premier Final Fantasy18 l’année suivante achèvent de le convaincre : quand il sera grand, il racontera lui aussi des histoires à travers le jeu vidéo.


    En 1993, il rejoint une école de programmation tenue par l’éditeur de Bomberman, Hudson Soft. Il se fait alors la main en tant que concepteur sur le chantier du PC Engine, une console créée en partenariat avec l’entreprise d’informatique NEC. Pour financer ses études, il travaille d’abord à mi-temps dans le rayon vidéoludique d’un magasin de jouets d’Odori Park, à Sapporo. Il a notamment la déconvenue de stocker soixante exemplaires de Shin Megami Tensei du studio Atlus, mais n’en vendra que trois (dont un qu’il a lui-même acheté). Il finit par rejoindre Hudson Soft à mi-temps et s’attelle au scénario des jeux PC Engine de la licence Tengai Makyô, avant de devenir réalisateur du mode histoire sur Bomberman 64 : The Second Attack.


    Plusieurs titres de cette période bouleversent soudain son parcours de joueur. Fin 1995 sort Tactics Ogre : Let Us Cling Together, un jeu de rôle tactique écrit et réalisé par Yasumi Matsuno. Encore à ce jour, Yoshida le cite comme son jeu vidéo préféré et le compte parmi les influences majeures de Final Fantasy XIV. L’exemple de Matsuno, qui s’occupe à la fois de l’écriture et de la direction de son équipe, le convainc qu’il devrait lui-même se montrer plus polyvalent pour donner vie à ses histoires, et notamment maîtriser l’ensemble des aspects du développement afin de devenir le directeur de ses propres œuvres.


    Il découvre également les jeux en ligne massivement multijoueur durant sa formation. EverQuest sort en 1999, mais Yoshida trouve le dispositif de progression trop chronophage et lui préfère Dark Age of Camelot. Sous le pseudonyme de Cellica Flame, il endosse le rôle d’une petite lanceuse de sorts19 et se hisse au sommet du classement joueur contre joueur. Il s’investit beaucoup dans son expérience et partage même sur Internet ses captures vidéo. Quelques mois plus tard, il n’a pas le temps de se consacrer à un second MMORPG et se contente d’étudier de l’extérieur les systèmes de jeu de Final Fantasy XI. Cette expertise lui permet, trois ans et demi après ses débuts dans le développement, de soumettre trois propositions de jeux du genre lors de concours internes à Hudson Soft : un jeu en ligne d’exploration spatiale, un titre multijoueur de la licence Dungeon Explorer destiné à la PlayStation 2, et un first person shooter multijoueur. Il quitte l’entreprise peu de temps après pour en rejoindre une plus petite, Rocket Studio, qui lui offre l’occasion de réaliser son propre jeu de rôle sur PC pour le compte de l’éditeur Enix.


    À cette période, Square et Enix fusionnent et les nouveaux cadres de la firme imposent au projet des contraintes supplémentaires, en exigeant notamment qu’il sorte aussi sur PlayStation 2. D’importants problèmes techniques perturbent la suite de la création, et Yoshida est invité à Tokyo pour échanger avec les dirigeants de Square Enix sur les difficultés du titre. La tablée qui le reçoit aurait de quoi intimider de nombreux développeurs : Yôsuke Saitô (futur producteur de NieR), Kôichi Ishii (père de la série Mana), Akitoshi Kawazu (réalisateur de Romancing SaGa), Ken Narita (programmeur en chef sur plusieurs Final Fantasy), Takashi Tokita (coréalisateur de Chrono Trigger), Yoshinori Kitase (réalisateur de Final Fantasy VII) et enfin Hiromichi Tanaka. Tous se montrent confiants sur le succès prochain du jeu de Yoshida, et l’intervention de Ken Narita permet par la suite de corriger les problèmes techniques en l’espace de trois mois. Ce premier entretien porte les germes de la promotion à venir du réalisateur à la tête de Final Fantasy XIV. Par exemple, lorsque Kôichi Ishii juge indispensable que le développeur attribue un nom à son système de combat, à l’image de l’Active Time Battle des Final Fantasy, Yoshida ne se laisse pas impressionner et rétorque que les jeux de rôle occidentaux comme Diablo ne s’identifient pas de la sorte et qu’ils s’inscrivent plutôt dans des genres plus larges, comme le hack’n’slash, afin de présenter au public leurs mécaniques de jeu. Malheureusement, les équipes commerciales de Square Enix tentent d’imposer au titre de Yoshida une nouvelle contrainte en incluant une campagne solo, et l’éditeur, craignant que le projet ne lui coûte trop, préfère sonner le glas. Tout n’est cependant pas perdu pour le réalisateur, qui a su marquer les esprits et à qui Yôsuke Saitô offre en 2004 la chance de rejoindre Square Enix.


    Naoki Yoshida se voit ainsi intégré aux équipes de Dragon Quest. Il travaille sur les jeux d’arcade Dragon Quest : Monster Battle Road et devient le quatrième membre de l’équipe de développement de Dragon Quest X, le MMORPG de la franchise. Lorsque Jin Fujisawa, le réalisateur, prend temporairement ses distances pour soutenir l’élaboration du neuvième volet, il délègue son rôle à Yoshida jusqu’à la finalisation de la version alpha. Cette expérience se révélera fondamentale pour la suite, bien que le rythme de production de Dragon Quest X privilégie les petites mises à jour bimestrielles plutôt que les patchs plus denses et espacés auxquels aura droit Final Fantasy XIV.


    Après le retour de Fujisawa à la direction de Dragon Quest X, Square Enix sollicite les connaissances de Yoshida en matière de jeux occidentaux en lui confiant la réalisation d’un jeu d’action hardcore dans un cadre de fantasy gothique et, précise-t-il, avec quelques éléments de science-fiction. Bloodborne avant l’heure, mais avec la présence d’un multijoueur asymétrique, comme le fera ensuite Evolve. Ce projet lui permet de collaborer avec des anciens développeurs de The Last Remnant, mais surtout avec des proches de Yasumi Matsuno, comme le graphiste Hiroshi Minagawa et le concept artist Akihiko Yoshida. L’échec de Final Fantasy XIV se produit durant la création de ce titre, et la mobilisation de Naoki Yoshida à la tête du MMORPG suspend le projet, qui sortira finalement en 2013 sur Apple Store sous le nom de Bloodmasque.


    RETROUVER LA CONFIANCE DES JOUEURS


    Naoki Yoshida pense alors devenir réalisateur aux côtés d’Hiromichi Tanaka, qui avait autrefois cru en lui et en son projet chez Rocket Studio. Néanmoins, la situation de Final Fantasy XIV est critique et Square Enix juge plus opportun de confier les responsabilités de réalisateur et de producteur à un seul homme afin de limiter les échanges et les désaccords potentiels. Tout le monde ne soutient pas ce choix, à commencer par l’intéressé lui-même, qui craint de ne pas savoir assumer correctement ces tâches.


    Plusieurs de ses proches, dont son assistant Hiroshi Takai20, persuadent l’éditeur de lui faire confiance. Non seulement Yoshida possède de solides compétences de développeur et une érudition précieuse en matière de jeu en ligne, mais il a également une formation de comptable et peut budgétiser plus efficacement les coûts de développement21. Cette qualification convaincra d’ailleurs Hiromichi Tanaka de lui passer la main en 2012 pour la gestion budgétaire de Final Fantasy XI, alors qu’il quittera Square Enix pour raison de santé.


    Dès son arrivée, le nouveau réalisateur bouscule les méthodes de l’équipe. L’urgence étant de retrouver la confiance des joueurs, il insiste pour prolonger la période de gratuité du titre jusqu’à ce qu’il soit en mesure de corriger les problèmes les plus importants du jeu. Plus tard, lorsqu’il pourra présenter un plan concret pour la suite du développement, il relancera l’abonnement et s’assurera que les joueurs sauront ce pour quoi ils paient. Il s’agit d’une décision coûteuse, possible uniquement car Final Fantasy XIV dépend entièrement de l’éditeur, et non d’investisseurs extérieurs. Yoshida ne s’arrête pas là : il mobilise de nombreux outils pour restaurer le dialogue avec les utilisateurs. Par exemple, il poste sur le site de Square Enix des lettres régulières pour tenir le public au courant des évolutions internes et des nouveautés à venir. Il fait ouvrir des forums officiels dédiés à Final Fantasy XIV (mais aussi d’autres forums pour le onzième épisode) et nomme des responsables qui les consultent quotidiennement et lui apportent une synthèse des retours des joueurs. Il s’implique personnellement sur ces forums, y compris à des heures si avancées que les fans eux-mêmes le supplient de rentrer chez lui pour se coucher. Il réalise plusieurs sondages sur le développement des patchs et, plus tard, sur celui d’A Realm Reborn, et demande l’avis des joueurs sur le système de combat, la gestion de données ou leurs attentes globales vis-à-vis du jeu. Il découvre alors une certaine disparité géographique : les Américains, par exemple, semblent plus soucieux de mieux connaître les créateurs, tandis que les Japonais s’intéressent plutôt aux détails les plus pointus du gameplay, comme les évolutions techniques et statistiques du jeu.


    Quelques jours après le premier anniversaire de Final Fantasy XIV, Yoshida s’essaie pour la première fois à la visioconférence en ligne aux côtés de Toshio Murouchi, global community producer. Les Lettres du producteur LIVE sont nées ! Ce format devient la signature de sa façon de communiquer avec le public. Durant plus d’une heure, Yoshida et Murouchi discutent du contenu à venir et répondent aux questions des joueurs sur les réseaux sociaux. Ils n’hésitent pas à montrer des concept arts ou des captures d’éléments en cours de développement, ce qui ne manque pas de susciter l’inquiétude de plusieurs membres de Square Enix. En effet, l’entreprise reste habituée à une culture du secret, comme la faible communication au cours de la décennie de développement de Final Fantasy XV a pu le prouver. Le président Yoichi Wada se prête toutefois à l’exercice pour ce premier numéro.


    De son côté, Yoshida pense que la posture de Square Enix reflète avant tout le besoin de se protéger et la peur de ne pas décevoir. Lui-même combat d’abord un certain embarras avec cet exercice. Il se souvient notamment d’avoir été emporté par le stress lors de sa conférence du tout premier Fan Festival organisé le 18 octobre 2014 à Las Vegas, au point de rendre le micro avec une vingtaine de minutes d’avance. Au fil du temps, il gagnera en aisance et s’autorisera même de petits moments plus légers afin de conserver le rythme de ses conférences. Cet exercice lui permettra de créer des rendez-vous routiniers avec les joueurs et de former entre eux une proximité inédite. Square Enix tentera d’ailleurs de reproduire la recette de Yoshida pour sauver la communication du quinzième épisode avec des visioconférences sur le même modèle, avec le réalisateur Hajime Tabata.


    UN PARI SUR L’AVENIR


    Pendant les sept semaines qui suivent sa nomination, Yoshida fait un état des lieux détaillés de Final Fantasy XIV. Il liste de nombreux changements fondamentaux à opérer pour améliorer l’expérience des joueurs et répartit ces différentes tâches entre plusieurs équipes, chacune pilotée par un développeur senior et connaisseur de MMORPG. Pour harmoniser leurs travaux, il instille une forme de compétition saine en incitant les groupes à se présenter mutuellement l’avancée de leur ouvrage. Lui-même passe la majeure partie de ses journées en réunion avec les membres du studio, et les encourage à exprimer librement leurs frustrations vis-à-vis du jeu, de la même manière que les joueurs peuvent désormais le faire sur les forums. Il dialogue aussi avec chaque employé afin d’évaluer sa productivité et d’optimiser l’exécution des tâches.


    Malgré une organisation plus équilibrée et des échanges plus transparents, les efforts de Yoshida ne peuvent permettre au colosse aux pieds de cristal de se redresser. Le moteur graphique reste gourmand, le code du jeu, mal optimisé, et les serveurs, en conséquence, demeurent instables. Les développeurs peuvent dénombrer jusqu’à deux cents alertes de crash en l’espace d’une journée ! Contrairement à l’interface, l’histoire ou le système de combat, de simples mises à jour ne peuvent pas résoudre ces problèmes structurels. Conscient de cet état de fait, Yoshida présente néanmoins aux dirigeants de Square Enix non pas une, mais deux solutions. L’éditeur pourrait se contenter de patcher la version d’origine de Final Fantasy XIV et la rendre jouable pour pouvoir relancer les abonnements. Cela implique toutefois de renoncer à atteindre les standards du MMORPG ou, pire encore, ceux de la franchise. Ce plan comporte moins de risques financiers, mais laisserait une profonde cicatrice sur l’image de l’entreprise et de sa licence phare.


    Square Enix s’en tient finalement à la proposition la plus audacieuse du producteur. Final Fantasy XIV est mis à jour par une partie du studio pour conserver une communauté de joueurs active et restaurer leur confiance. L’autre moitié des développeurs s’attelle quant à elle à bâtir de zéro une toute nouvelle version, destinée à la fois à résoudre les écueils techniques les plus fondamentaux du titre et à lui permettre enfin de sortir, comme initialement prévu, sur PlayStation 3. En somme, il faut non seulement fabriquer parallèlement deux jeux en ligne, mais aussi parvenir à cet exploit dans des délais restreints afin de ne pas louper la fin de cycle de la console de Sony. Pour s’y tenir, le calendrier des équipes est optimisé avec une minutie d’horloger. Lors des deux premiers mois, Yoshida et les cadres du studio posent des fondations solides en matière de concepts de jeu, tandis que les programmeurs reçoivent pour consigne de jouer le plus possible à la version 1.0 pour en discerner les moindres anicroches. Aucune ligne de code ne doit être saisie de façon anticipée. Seul capitaine à bord du navire, le réalisateur prend ainsi un total de quatre cents décisions fondamentales et rapides pour les transmettre aussitôt aux développeurs.


    AMÉLIORER LA JOUABILITÉ


    Le calendrier des développeurs se structure en deux temps : des objectifs à long terme, et des correctifs ou du contenu supplémentaire à implémenter dans une fenêtre de deux à trois mois. Yoshida peut communiquer plus rapidement sur ces derniers lors de ses Lettres du producteur et donner aux joueurs l’envie de suivre l’évolution du titre. Il faut rendre cette première version digne de relancer l’abonnement en améliorant sa jouabilité et en enrichissant son contenu. L’interface, par exemple, subit plusieurs mises à jour pour en faciliter la lecture. La possibilité de gagner de bonnes quantités d’anima lors des défenses de hameaux – des batailles dans les zones ouvertes – permet de moins restreindre l’utilisation de la téléportation.


    Dès le patch 1.19, l’accès aux montures simplifie également les déplacements en autorisant la location de chocobos à la sortie des cités-États aux personnages de niveau 10 ou plus. Ils pourront ensuite obtenir leur propre animal en montant de grade au sein des grandes compagnies. Le commerce entre joueurs se voit quant à lui simplifié. Il n’est plus nécessaire de serpenter dans les nombreuses avenues et de parler à chaque servant22 pour comparer les prix d’un même objet : désormais, un système d’hôtel des ventes centralise les informations du quartier marchand, et un menu de recherche permet même d’afficher une vingtaine d’offres pour l’objet désiré et de l’acheter sans avoir à aller jusqu’au vendeur. Le commerce entre joueurs s’étoffe également grâce à des recettes d’artisanat supplémentaires.


    Le patch 1.19 introduit en outre un type d’objet, les matérias. Ces dernières n’octroient pas de nouvelles compétences ou invocations comme dans Final Fantasy VII, mais accordent différents bonus statistiques. Elles s’obtiennent au fil des combats en augmentant l’affinité avec une arme ou une pièce d’armure. Pour les sertir sur son équipement, il faut recourir aux services de certains PNJ ou de joueurs artisans. Contrairement aux premiers, les seconds peuvent tenter de sertir jusqu’à deux matérias supplémentaires dans une même pièce d’équipement. Cette manœuvre reste coûteuse, technique et repose avant tout sur la chance. Les joueurs les plus infortunés risquent ainsi de voir leur arme détruite lors du processus23 !


    L’organisation d’événements à durée limitée invite dans le même temps à des retours réguliers en Éorzéa. Trois jours avant l’annonce officielle de la nomination de Yoshida, la première Fête des étoiles offre des cosmétiques et des recettes en lien avec Noël. D’autres célébrations ponctuent le cycle de vie de Final Fantasy XIV avec des séries de quêtes, des mini-jeux et des récompenses : la Fête des demoiselles et la Saint-Valentin au mois de février, la Lune du chasseur en septembre, la Fête de la transition lors de la Saint-Sylvestre24… Cette dernière illustre le rôle de ces événements dans l’enrichissement du lore et des cultures d’Éorzéa, puisqu’elle imagine une cérémonie de rotation des douze dieux du royaume sur le modèle du zodiaque chinois. Plusieurs de ces fêtes se répètent chaque année, et d’autres intègrent le calendrier en fonction des évolutions du jeu, comme la Fête de la commémoration, qui célébrera l’anniversaire d’A Realm Reborn en invitant les joueurs à se souvenir du septième fléau, la catastrophe ayant mené à l’histoire de ce jeu.


    LES DÉFIS DE DEMAIN


    Les mises à jour de Final Fantasy XIV permettent d’atteindre en décembre 2011 un « état minimal », selon Yoshida, pour relancer les abonnements. Cette version 1 sert non seulement de financement pour les équipes de la future version 2.0, mais aussi de laboratoire pour ses concepts de jeu, à commencer par son contenu. Pour le réalisateur, le développement du système de combat d’un MMORPG doit répondre à quatre grandes problématiques dans l’ordre suivant : la nature des affrontements et du contenu en question, la structure des donjons et des raids25 instanciés, la création d’une équipe, et le fonctionnement détaillé des actions du joueur. Or, Final Fantasy XIV étant déjà en ligne, il faut emprunter ce cheminement à rebours et améliorer l’expérience des joueurs avant de pouvoir élaborer de nouvelles formes de contenu. Les premières instances apparaissent ainsi huit mois après l’arrivée de Yoshida, dans le patch 1.18. Les serveurs ont alors assez gagné en stabilité pour accueillir des groupes d’aventuriers, et les combats ont bénéficié de changements importants, comme la disparition du système de fatigue, l’ajout des attaques automatiques et une meilleure visibilité de la barre d’actions.


    Les Mille Gueules de Toto-Rak et la Forteresse de Dzemael représentent les deux premiers donjons modernes de Final Fantasy XIV, par opposition à ceux du lancement, qui sont en réalité des labyrinthes non instanciés au sein des zones ouvertes. À l’intérieur des Mille Gueules et de la Forteresse, chaque équipe de joueurs doit se frayer un chemin dans un temps imparti à travers plusieurs paquets d’ennemis, mini-boss et puzzles pour atteindre le boss final. Le patch 1.21 ajoute deux autres donjons avec cette formule : le Gouffre Hurlant et le méphitique Val d’Aurum. S’ils posent les fondations des futurs donjons en matière de structure, le modèle définitif de la version 2.0 gagnera en linéarité et accessibilité avec un découpage en trois segments où alternent ennemis ordinaires et boss. Ces quatre premières esquisses seront alors retravaillées pour correspondre au nouveau canevas.


    Le patch 1.19 introduit en octobre 2011 l’autre type d’instance principal de Final Fantasy XIV : les défis contre les primordiaux, divinités antagonistes du jeu. Ifrit, le primordial de feu, ouvre la marche avec deux niveaux de difficulté. Ce combat comporte déjà la progression classique des futurs défis et débute par une première phase avec des mécaniques simples. L’équipe de joueurs doit esquiver des attaques en ligne droite et circulaires, ou encore positionner judicieusement ses tanks26 pour que certaines capacités de la bête ne touchent pas les membres les plus fragiles. À mesure que l’affrontement évolue, les mécaniques se répètent plusieurs fois de suite et les zones de dégâts s’élargissent, puis l’apparition de clones d’Ifrit réduit les espaces sûrs de l’arène. Enfin, sa technique signature, Flammes de l’enfer, met à l’épreuve les facultés offensives des joueurs en les obligeant à détruire à temps plusieurs pals infernaux plantés au sol avant que l’assaut d’Ifrit ne se déclenche à pleine puissance.


    À bien des égards, ce défi ressemble beaucoup à sa version définitive d’A Realm Reborn. Il reste néanmoins plus complexe pour deux mauvaises raisons : les lags qui subsistent et pénalisent les joueurs, et l’absence de démarcation claire des zones de dégâts. Cette nouvelle formule réussit cependant à rendre le gameplay de Final Fantasy XIV moins statique et à donner vie à de véritables affrontements de boss. Les développeurs peaufinent ensuite la recette avec des défis contre Garuda, la primordiale de vent, le roi Moggle Mog XII27, et enfin Nael van Darnus, antagoniste principal de cette première version et son ultime défi en matière de difficulté.


    LA RÉCONCILIATION AVEC FINAL FANTASY


    Plus qu’un MMORPG, Final Fantasy XIV doit avant tout être un Final Fantasy. Cette conviction anime Yoshida dès l’instant où Square Enix lui remet les clefs du titre. Il comprend que le jeu ne rencontre pas seulement des problèmes techniques, et que son manque d’intégration au sein de la franchise fait partie des critiques. Depuis 1987, l’ADN de cette licence se définit, s’enrichit et se diffuse dans les épisodes successifs sous forme de références communes : un bestiaire partagé, depuis les terrifiants Béhémoths et Atomos aux plus amicaux Mogs et chocobos, des invocations iconiques introduites par le troisième volet comme Ifrit, Ramuh et Shiva, des noms qui se chargent d’identités plurielles comme Cid, Biggs et Wedge, l’attachement pour les aéronefs ou encore l’apparition de certains thèmes musicaux dans leur forme originale ou insérés dans de nouvelles compositions… Pour autant, chaque numéro est parvenu à s’approprier cet héritage sans compromettre son identité propre, en faisant notamment d’habiles réinterprétations. Pensons par exemple à la classe des chevaliers dragons. Kaïn de Final Fantasy IV, à l’armure gothique et au tempérament tourmenté, ressemble peu à ses homologues Cid Highwind de Final Fantasy VII, rêveur et au character design plus contemporain, ou Freya Crescent de Final Fantasy IX, dont l’aspect évoque plutôt l’anthropomorphisme des animaux dans les contes de fées ou les romans de high fantasy.


    Or, la version 1.0 se montre timide lorsqu’il s’agit de piocher dans cet héritage. Quelques monstres font bonne figure, comme le goobbue de Final Fantasy XI. Toutefois, Final Fantasy XIV ne semble pas oser jouer d’un quelconque fan service ni même réinterpréter ces références à la manière des titres solos précédents. Naoki Yoshida corrige donc le tir en multipliant les clins d’œil : l’arrivée des chocobos, des aéronefs et des armures magitek28, l’esthétique du maléfique Empire de Garlemald (notamment les armures et les machines) qui emprunte de plus en plus au douzième épisode, les primordiaux Ifrit et Garuda, qu’il est possible d’affronter respectivement à partir des patchs 1.19 et 1.22 et qui nous offrent des combats de boss dignes des standards de la licence. Pour le moment, ces références peuvent manquer de subtilité ou d’identité propre, mais Yoshida l’assume. Interrogé par Jérémie Kermarrec pour le site Final Fantasy World, il donne ainsi son avis : « Final Fantasy, c’est justement les chocobos, les aéronefs, Ifrit, Garuda, Shiva, Léviathan, ce genre de choses ! Et je n’ai pas envie de les changer totalement. Je préfère avoir une approche simple et directe de la série Final Fantasy. » Dans l’état, ce quatorzième épisode n’avait pas besoin de plus. Les réappropriations les plus intéressantes viendront par la suite avec les extensions, notamment Shadowbringers et sa relecture des thèmes de Final Fantasy III.


    Yoshida regrette également la façon dont l’histoire de Final Fantasy XIV laisse le joueur en retrait par rapport à ses compagnons. Au fil des patchs, le protagoniste revient donc au premier plan de l’arc narratif, jusqu’à recevoir le surnom de « Guerrier de la Lumière », emblématique depuis le premier volet de la franchise. Pour justifier un tel qualificatif, le patch 1.21 introduit la mécanique des jobs permettant aux joueurs de se spécialiser en endossant des archétypes marquants de Final Fantasy. Sept jobs font ainsi leur apparition : deux tanks, le paladin et le guerrier ; un soigneur, le mage blanc ; deux attaquants au corps à corps, le chevalier dragon et le moine ; et deux attaquants à distance, le barde et le mage noir. Pour adopter un job, il devient nécessaire de maîtriser une classe principale et une secondaire29. Cette force nouvelle confiée au joueur repose sur une harmonie ludique et narrative. Des choix doivent être faits à la fois pour ne pas avantager un job par rapport aux autres et pour procurer un sentiment de pouvoir. Yoshida exclut par exemple que le chevalier dragon puisse se battre aux côtés d’une vouivre, comme cela était le cas dans Final Fantasy XI, selon lui pour préserver l’équilibrage des dégâts infligés aux ennemis. Au fil des extensions, la plupart de ces premiers jobs bénéficieront de mises à jour pour les amener au niveau de puissance et de fluidité des jobs les plus récents.


    Débloquer un nouveau job octroie toujours un cristal au joueur. En Éorzéa, ces artefacts sont des reliques d’une ancienne culture et recèlent des connaissances perdues ou interdites sur des arts magiques et martiaux. Il s’agit d’outils redoutables vers lesquels les cités-États se sont tournées face à la menace d’une conquête menée par l’Empire de Garlemald. Les mages noirs et blancs puisent ainsi dans l’héritage de civilisations rivales, dont la confrontation a conduit il y a plusieurs millénaires à l’émergence de démons et à un déluge aquatique. Les premiers moines ont quant à eux imité le style de combat de Rhalgr, le dieu de la destruction, et appris à maîtriser les chakras. Les paladins symbolisent l’idéal chevaleresque de la cour d’Ul’dah, l’une des trois cités-États de départ, par opposition aux guerriers des montagnes qui se battent sans bouclier et en appellent – comme Guts, le héros du manga Berserk – à leur « bête intérieure ». De cette manière, le joueur a de nouveau l’impression d’incarner le premier rôle dans un monde plus familier de la franchise, qui lui présente à la fois des repères bienvenus et des adversaires à sa mesure. Autant de points de game design et de narration sur lesquels la version originale de Final Fantasy XIV a pu servir de champ d’expérimentation pour ce qui allait suivre.
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