’12 Rencontre = Guild Wars 2

| n’y a pas que World of WarCraft parmi les
MMORPG heroic fantasy, il y a aussi Guild
Wars. Créé par des anciens de Blizzard, le
titre est edité par la sociéte coréenne NCsoft
(Lineage, Aion) et totalise un joli score : plus
de 6 millions d’exemplaires vendus en quatre
ans. Guild Wars 2 était annoncé des 2007 mais
il faut encore attendre pour le voir sortir. Que
réserve la suite du plus célebre MMORPG en

=

des événements dynamiques et enfin du
vrai role play.

ous avons eu la chance de discuter durant plus
d’une heure avec l'enthousiaste Ree Soesbee
(Game Designer et romanciére) et Martin Kerstein (Com-
munity Manager) avant d’étre rejoints par Daniel Dociu
(Senior Art Director). La premiére partie de I'interview
est essentiellement consacrée au gameplay tandis que la
seconde, a paraitre dans IG 13, sera plus focalisée sur la
direction artistique.

boite et sans abonnement? De la narration, S ——————a

Pourquoi tant d'attente entre Guild Wars
et cette suite?

Ree Seesbee : Nous avons la chance de pouvoir prendre
le temps de faire le meilleur jeu possible. Il y a des tas
de titres qui sortent sans étre finalisés, obligeant les
joueurs a attendre les patchs pour vraiment en profi-
ter. Nous ne voulions pas que nos fans aient a subir cela.
C’est pourquol nous ne montrons que des versions quasi
définitives. Nous ne sortirons Guild Wars 2 que lorsque
nous serons satistaits et convaincus que nous avons fait
au mieux pour que les joueurs puissent bénéficier de la
meilleure expérience de jeu possible.

Pouvez-vous nous en dire plus sur le PvP
(personne contre personne)?

Martin KRerstein s Nous ne pouvons pas encore devoiler
trop de choses sur le PvP car nous préferons presenter
les fonctionnalités qui ne changeront pas et qui actuel-
lement sont presque finalisées. Mais il est evident que
nous allons proposer du PvP! A priori, il y en aura de deux
types. D’un cote, on trouvera ce que nous appelons le
PvP compétitif (Team vs Team) qui s’apparente au GvG de
Guild Wars, avec beaucoup de strategie et une eéquipe a
gerer. Tout le monde sera dans |la méme arene avec un
méme niveau pour assurer le bon équilibre des matchs.
De I'autre coOte, il y aura des affrontements entre mondes

Difficile de rester de bois...

(World vs World), c’est-a-dire que les joueurs de ser-
veurs différents pourront se connecter ensemble dans
un monde a part et se battre. Chaque victoire sera au
bénéfice du serveur du joueur gagnant. La, ce sera un
Deu plus casual et tout le monde pourra en profiter avec
‘équipement que chacun possede. Mais il n’y a pas de
conquéte de territoire a proprement parler.

Pouvez-vous nous dire quelques mots sur
les nouvelles races, dont les Sylvari que
vous avez récemment présentés?

[RS: 1l etait deja fait mention des Sylvaridans le premier
Guild Wars. Guild Wars 2 se déroule 250 ans plus tard,
et une trentaine d’annees avant le debut du jeu, les
Sylvari apparaissent. lls sont issus d’un arbre sacre et
adoptent une apparence humaine méme s’ils conser-
vent beaucoup de deéetails végéetaux comme leur peau
qui ressemble a de I’écorce ou leurs cheveux souvent
en feuillage. lls sont tres curieux et souhaitent explorer
le monde. lIs n’ont pas d’enfants et naissent des arbres.
En venant au monde, ils possedent une partie de la me-
moire collective dela classe. C’est le « Dream of Dream ».
lIs savent par exemple ce qu’est une épée avant méme
d’en avoir vu une. lls ont conscience du monde et ils

\ Les Sylvari mi homme mi végétaux.

cherchent a en prendre connaissance par eux-memes.
C’est pourquoil ils Pexplorent avec beaucoup d’interét.
lls possedent aussi un sens inné du bien et du mal. La
plupart choisissent le bien et ont pour but de sauver le
monde et de détruire les dragons. Mais certains optent
tout de méme pour le mal et constituent la « Nightmare
Court». lls veulent montrer aux autres qu’ils peuvent
choisir autre chose que le bien. C’est une classe assez
complexe. Le heros incarné par le joueur appartient a
la classe principale et se bat contre la corruption de la
Nightmare Court.
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Rétrospective = Kirby

Dossier Kirby

L a sortie de Kirby’s Epic Yarn sur Wii s’impose comme le meilleur des
pretextes pour consacrer un dossier a ce cher Kirby. Mine de rien, en
presque 20 ans, la boule rose n’a pas chomeé et peut se vanter d’avoir livre
quelques grands jeux de plates-formes. Vous le verrez, Kirby a rarement
dérapéeé et lorsque tel a été le cas, c’était pour nous faire rire dans les
petites scenes qui ponctuent certaines de ses aventures. Retour sur le
petit cousin poli et bien eleveé de Super Mario.

Une carriére inattendue

Le personnage de Kirby a été créé
au sein du studio japonais HAL Labo-
ratory, une structure née en 1980 et
qui déeveloppe des titres exclusive-
ment pour Nintendo a partirde 1986.
Un nouvel employée nommeé Masa-
hiro Sakurai—actuellementderriere
le prometteur Kid Icarus : Uprising

sur Nintendo 3DS — integre HAL en
1989 et se met a travailler sur un jeu
de plates-formes destine a la Game
Boy. Tres vite, il est décidé de rendre
le titre accessible a tous afin de ne
pas decourager les joueurs inexpe-
rimentés. Mais 1l faut également
séduire les gamers de longue date.
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Cet arbre est I'un des boss emblématiques de
'univers de Kirby et on le retrouvera tres souvent

dans les episodes suivants.
(Kirby’s Dream Land)

Pas facile! Pour les besoins du dé-
veloppement, un personnage ron-
douillard est dessiné a la va-vite pour
servir de sprite principal, le véritable
héros du jeu ayant encore le temps
d’étre peaufine par la suite.
Pourtant, au fil des semaines,
I’équipe s’attache de plus en plus a
cette drble de petite boule. Apres
quelques discussions entre Masa-
hiro Sakurai et ses collegues, la dou-
blure decroche le premier réle. Bap-
tisé Popopo, il changera ensuite de
nom pour devenir Kirby. Le titre pré-
vu pour le jeu, Twinkle Popopo, vole
logiquement lui aussi en eclats. Le
choix du mot «Kirby» proviendrait
d’un avocat, John Kirby, qui, lors du
proces opposant Nintendo aux stu-
dios Universal en 1982, a fait gagner
la societé japonaise. Le litige portait

KIRBY : (JUUUOU
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Les etoiles vous embarqguent régulierement
vers d'autres zones du jeu. ([Kirby’s Adventure)

Cracheur d'étoiles

'idée unique qui régit tout le
gameplay de ce premier volet tient
dans la capacite qu’a notre heros
a avaler ses ennemis pour ensuite
les recracher sous forme d’étoiles,
celles-ci aneantissant d’autres bes-
tioles en cas de collision. En outre,
Kirby peut emmagasiner une grosse
quantite d’air et ainsi voler pour
atteindre des zones Inaccessibles
autrement. 'air expulsé peut aussi
enquiquiner les mechants et briser
des blocs, ce qui permet d’appreé-
hender les niveaux de plusieurs fa-
cons, selon sa maniere de jouer. Si
les consommateurs occasionnels de
jeux vidéo peuvent atteindre la fin en
s’acharnant un peu, les joueurs plus
aguerris s’amusent en profitant des
habilités de Kirby pour découvrir
les moindres secrets des niveaux,

A l'aide d’'une soucoupe volante, Kirby explore
ce stagetres étoilé. (Kirby’s Adventure)
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donner une couleur a ce pauvre Kirby,
ne serait-ce que pourla boite et la do-
cumentation. Pour Masahiro Sakural,
cela ne fait aucun doute, le blob doit
arborer une belle couleur rose. Shige-
ru Miyamoto, le createur de Mario et
Zelda, entre autres, conseille plutot
le jaune, bien plus adapté selon lui.
Néanmoins, le papa de Kirby campe
sur ses positions et c’est finalement le
rose quil’emporte. Silajaquette japo-
naise affiche un héros jouftflu et rose,
les versions occidentales exhibent
un Kirby blanc, ce qui le fait presque
passer pourunfantome! Cette erreur
serarectifiee dans les volets suivants.

L'univers magique de Kirby
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Cest dans Kirby’s
Adventure sur NES
que Kirby apprend a
copier les pouvoirs de
Ses ennemis.

L'art du copier-coller

Le petit nouveau de |I’écurie Nin-
tendo va véritablement s’afhrmer
sur NES en 1993 avec Kirby’s Ad-
venture, car c’est dans cet épisode
qu’il gagne un pouvoir qui fera son
succes tout au long de la série. Non
seulement le chenapan continue de
gober ses ennemis, mais cette fois,
il peut piquer leurs habilites. Par
exemple, si Kirby digere un monstre
doté d’une épeée, Il pourra ensuite
utiliser cette épée pour se defendre.
A partir de ce concept, le jeude HAL
délivre I'un des gameplays les plus
fun qui soit. Avec presque 30 pou-
voirs a absorber ainsi qu’un level
design solide, blindé de passages se-
crets et de minijeux délirants, cette
cartouche NES s’impose comme un
poids lourd de |la plate-forme.

Kirby vit dans un monde merveilleux situé a des années-lumiere de la

ces derniers etant construits de
maniere classique et efficace,
comme une version light de la
saga Super Mario Bros.

sur une soi-disant ressemblance

Pour un premier volet, Kirby’s Dream Land frappante entre Donkey KOng et le
s'en sort trés bien. Les niveaux offrent une film King Kong. Kfrby’s Dream Land

sort en 1992, et contrairement a So-
nic the Hedgehog paru une annee Si le jeu est prevu pour la
plus tét, il propose un personnage Game Boy et son écran mono-
mignon, comique et un peu gauche. chrome, il faut tout de méme

Terre: Dream Land. Les habitants de cet endroit idyllique occupent leurs
journées ense goinfrant de mets délicieux et en faisant des siestes. llsse ra-
content egalement leurs réves lors de reunions amicales. Il y a aussi des meé-

chants comme le roi pingouin Dadidou, voleur de nourriture devant I’eternel
et megalomane patenté. C'est un peu le Bowser de |la saga. N'oublions pas
non plus le fameux Meta Knight qui ne cesse de provoquer Kirby en duel,
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meéeme si son statut de mechant est moins evident qu’il n’y parait.
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