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  Avant-propos




  La collection « Ludothèque » regroupe des ouvrages inédits, destinés exclusivement aux membres Premium de Third Éditions. Nous nous permettons d’y traiter des séries ou des jeux moins connus ou moins cultes que ceux auxquels nous nous consacrons habituellement, afin d’apporter une nouvelle vision de ces œuvres oubliées.




  RPG phare de la Dreamcast, Skies of Arcadia fait encore aujourd’hui rêver grâce à ses pirates de l’air, ses navires volants et son ciel bleu à perte de vue. Cet ouvrage vous propose de revenir sur sa création (de son ébauche chez SEGA à son portage sur GameCube), son univers et ses différentes mécaniques, qui ont su le différencier des autres. Moussaillons ou corsaires confirmés, venez rejoindre les Voleurs Bleus !




  Derrière le gouvernail, découvrez comment Rieko Kodama et Shuntaro Tanaka ont réussi à construire un monde cohérent et tangible rappelant notre propre Terre. Embarquez pour un voyage où la joie de vivre de Vyse, Aika et Fina est contagieuse et résiste à toutes les épreuves contre vents et marées.




  L’autrice : Virginie Nebbia




  Adepte des pseudonymes multiples, Vivi ou Virginie aime rester mystérieuse. Elle a participé à l’aventure Console Syndrome en écrivant des articles divers et variés sur feu le site du même nom. Toujours curieuse de jeux obscurs ou oubliés, un brin monomaniaque, elle avoue préférer largement rédiger de nouveaux ouvrages de la collection « Ludothèque » pour Third Éditions.
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  Chapitre premier – Création


  




  UN RPG POUR SEGA




  Durant la seconde moitié des années 1990, un genre de jeux vidéo a le vent en poupe : le RPG japonais. Tous les plus grands studios veulent tenter d’empocher une part de ce nouveau trésor, et sans surprise, SEGA se retrouve dans la course. La société n’hésite pas à oser des titres hybrides comme les Sakura Taisen (mélange de RPG tactique et de simulation de drague) ou les Dragon Force (fin amalgame de RPG et de stratégie, en collaboration avec le studio J-Force). Du côté des licences ayant déjà fait leurs preuves, Panzer Dragoon dérive vers le jeu de rôle avec Panzer Dragoon Saga, tandis que la série des Phantasy Star mute en accord avec son temps et projette de devenir un RPG… en ligne ! SEGA a toutefois d’autres ambitions pour une de ses employés, celle que l’on pourrait qualifier de « madame RPG » : Rieko Kodama.




  Rieko Kodama (ou Phoenix Rie de son pseudonyme1) n’est pas nouvelle dans l’entreprise, qu’elle a intégrée en 1984. Elle y gravit pas à pas les échelons, de graphic designer (notamment sur le premier Phantasy Star) à director sur deux RPG : Phantasy Star IV : The End of the Millennium en 1993 et Magic Knight Rayearth en 1995. Elle atteint même le poste de producer sur Deep Fear2, accompagnée dans ce rôle par Noriyoshi Ohba et Koichi Sato. Elle participe, en parallèle à ce poste, à l’ébauche d’un RPG sur Saturn, dont la thématique appartient au genre sword and sorcery3. Le projet réunit plusieurs personnes, dont Toshiyuki Mukaiyama (futur chief designer de Skies of Arcadia). Kodama et ses partenaires ont pour mission de plancher sur un jeu de rôle tout en 3D et polygones – technique de représentation à la pointe à l’époque. Malgré leur persévérance pendant plusieurs mois, la Saturn s’avère difficile à dompter et les ambitions commencent à paraître trop exagérées pour la console 32 bits. À cela s’ajoute le fait que la Saturn peine à trouver sa place sur le marché et que SEGA travaille d’ores et déjà sur sa remplaçante, la Dreamcast. La logique s’impose d’elle-même : ce n’est pas la peine de continuer dans la mauvaise direction, il faut tout reprendre de zéro et migrer vers la 128 bits. Le développement du futur Skies of Arcadia, sous le nom de code « Project Ares », peut enfin commencer.




  LE « PROJECT ARES »





  Panzer Dragoon Saga sort en janvier 1998 et son équipe de développement, la Team Andromeda, se retrouve dissoute, ses membres réaffectés dans différents groupes des studios de SEGA. En avril, Sakura Taisen 2 voit le jour, ce qui est bénéfique au « Project Ares ». Grâce à cela, ce dernier se dote de nouveaux membres fraîchement débarqués et devient le prochain bébé de SEGA CS2, futur SEGA AM7. Cette division de l’éditeur est l’héritière de la Team Shinobi, notamment par la présence de Noriyoshi Ohba (executive producer de Skies of Arcadia). Elle réunit des pointures ayant travaillé sur les prestigieuses licences Shinobi, Phantasy Star et Streets of Rage, sans oublier les deux premiers Sakura Taisen, leurs plus récentes productions. Bien que l’équipe soit en place depuis le début du développement de Skies of Arcadia, elle ne sera baptisée officiellement Overworks que le 21 avril 2000, avec Ohba à sa tête. Rieko Kodama se voit obtenir le statut de producer du « Project Ares ». Elle est chargée de s’assurer de la qualité globale du jeu, d’en organiser la promotion et de superviser les versions internationales. Le titre de director échoue à Atsushi Seimiya, un autre membre de longue date de SEGA. Il y est présent depuis 1989 et y occupe plusieurs postes, dont celui de concept designer sur Streets of Rage 3. Il a chapeauté auparavant (en tant que director) Advanced World War Sennen Teikoku no Koubou : Last of the Millennium sur Saturn. L’équipe d’une vingtaine de personnes prend des allures de dream team.




  L’objectif du « Project Ares » reste exactement le même que sur Saturn : l’exploitation technique de la console avec la 3D. Armée de son processeur (un SH4 de Hitachi) et de son processeur graphique (le PowerVR 2 de Nec), la Dreamcast se doit d’impressionner, parce que vendre des consoles devient une nécessité financière de premier ordre pour SEGA et posséder un porte-étendard technologique serait le bienvenu pour le constructeur. Et qui dit grosses capacités dit nouvelles approches possibles. L’équipe a toutes les cartes en main, de l’ambition et de la liberté en bonus pour façonner son nouveau titre. Il ne lui reste plus qu’à jouer les bons coups.




  C’est alors qu’entre en scène Shuntaro Tanaka. Ce dernier a clairement moins de bouteille que ses aînés et ne travaille pour SEGA « que » depuis 1995. Après avoir été game planner sur les deux premiers Sakura Taisen, il se retrouve en charge de l’élaboration de l’univers et du scénario du « Project Ares ». Un point d’ancrage essentiel pour lancer tout ce beau monde sur la bonne voie. Shuntaro Tanaka réfléchit à la solution parfaite pour répondre à deux impératifs : exploiter le hardware de la machine et attirer un jeune public, adepte de RPG très populaires comme les Dragon Quest ou les Final Fantasy. Selon lui, le thème du projet initial, le fameux sword and sorcery, ne parle pas tellement à ces jeunes ; un univers à son sens beaucoup trop connoté « Occident ». En revanche, les mangas, les anime et les univers à la Ghibli lui semblent beaucoup plus appropriés à son auditoire nippon. Cela tombe plutôt bien, car Tanaka est fan des films de Hayao Miyazaki, et tout particulièrement du Château dans le ciel. Un long métrage d’animation qui met en scène, entre autres, des pirates de l’air ! Il imagine dès lors un monde tout en 3D foisonnant d’îles flottantes, autour desquelles on pourrait, grâce à la puissance de la Dreamcast, tourner afin de les admirer de tous les côtés. Forcément, des vaisseaux volants seront requis pour se déplacer d’une île à une autre ; des vaisseaux qui seraient eux aussi tout en 3D ! Inutile d’en rajouter, Tanaka a fait son choix et la mèche de l’inspiration est allumée ! Il ne lui reste donc plus qu’à aller rédiger des centaines de pages contenant le scénario et tous les dialogues de cette nouvelle aventure.




  De leur côté, Kodama et Seimiya réfléchissent à la direction générale qu’ils veulent donner au jeu. Leurs pensées se dirigent vers deux mastodontes de leur époque : Final Fantasy VII et VIII, de gros J-RPG dont une des marques de fabrique est la présence de magnifiques cinématiques, des scènes non interactives créées en images de synthèse, beaucoup plus belles que le moteur graphique du jeu. De quoi estomaquer les joueurs, parfois presque relégués au rang de spectateurs. Sauf que Rieko Kodama décide de faire exactement le contraire ! Pas de place à l’esbroufe pour elle, cette dernière tient à raconter toute son histoire avec le même moteur, sans écart technique. Selon elle, cela permet une meilleure immersion dans l’univers présenté, doublé d’une impression de garder un certain contrôle sur sa partie, de se sentir plus proche des personnages. Sans ces « cassures », la narration demeure constante et le joueur reste davantage en phase avec le jeu, et ce, du début à la fin.




  Un autre bienfait d’utiliser un moteur commun aux cinématiques et aux séquences de jeu, outre le fait d’éviter les ruptures de style, c’est le raccourcissement des temps de chargement. Une attention toute particulière se voit donc portée à l’élimination des loading lorsque le personnage principal entre ou sort d’un bâtiment. Pas de pitié pour les écrans de transition ! Une réflexion qui n’est pas sans rappeler un certain Hideo Kojima avec son mythique Metal Gear Solid.




  Le character design des personnages se voit confié à la mangaka Itsuki Hoshi. C’est du moins ce que la postérité officielle en a conservé, car si elle est seule citée au générique, de nombreux concept arts signés Shinichi Morioka existent. Les recherches préliminaires sur l’apparence des héros prennent d’abord un parti pris réaliste. Ce sont d’ailleurs ces dessins préparatoires qui seront en premier lieu dévoilés au public. L’orientation se porte ensuite sur un style davantage typé manga, à mi-chemin entre le Super Deformed4 et les standards de l’animation japonaise de l’époque (post Neon Genesis Evangelion et Cowboy Bebop). Nous l’avons vu, Kodama souhaite utiliser le même moteur de jeu tout au long de l’aventure, néanmoins elle désire également que l’on puisse lire les émotions sur le visage des personnages, sans avoir à les expliciter verbalement. À l’aide de la représentation SD – et donc avec des personnages dotés de très grands visages et de grands yeux –, les héros pourront exprimer leur joie et leur peine par le langage corporel. L’ambition est de proposer un jeu beau esthétiquement, performant techniquement, mais aussi très ludique dans son approche graphique. Il était important d’éviter de tomber dans l’écueil de la course au réalisme.




  Si cette prise de position va plutôt à contre-courant des tendances de l’époque, l’équipe ne cherche pas l’originalité à tout prix. « Project Ares » est également imaginé comme un RPG traditionnel, dans lequel les joueurs doivent se sentir à l’aise, comme dans de vieilles pantoufles. Le cap à tenir, c’est l’Aventure avec un grand A ! Aux côtés des films de Hayao Miyazaki, l’équipe va puiser dans l’essence même du genre aventure, à travers de grands classiques comme L’Île au trésor, Moby Dick, Les Aventures de Robinson Crusoé ou encore Sinbad le marin. Un univers qui aura pour vocation de faire rêver, de dépayser et de laisser une grande place à l’exploration. Shuntaro Tanaka s’inspire également de Dragon Quest III (remis en avant, malgré son âge, grâce à la sortie de son remake sur Super Famicom en décembre 1996) dans son rapport à la géographie (voir le chapitre « Univers »). Le paradoxe, c’est qu’en revenant consciemment à un classicisme assumé, Kodama et son équipe continuent en réalité de construire une charpente différente des tendances du moment. Alors que la fin du siècle approche, la pop culture cristallise les angoisses provenant de l’an 2000 en approche : le dark est à la mode. Là où Squaresoft et ses RPG stars cultivent une dimension sombre et torturée, des protagonistes traumatisés ou désabusés, le futur Skies of Arcadia se veut léger, frais et positif. Une véritable position à contre-courant que Squaresoft va en fin de compte rejoindre avec Final Fantasy IX, réel retour aux sources lui aussi.
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