[image: image4.png]UBISOFT"





[image: image1.jpg]MYST

1V
REVELATION





Patrick Fortier

Directeur de la création et concepteur en chef, Myst® IV Revelation

1) En quoi a consisté votre mission de directeur de la création et de concepteur en chef sur Myst® IV Revelation ? Quel aspect de votre travail avez-vous préféré ?

Patrick Fortier : J’avais pour mission de trouver le « ton » du jeu. Mon travail a consisté à conférer à cette aventure son élément émotionnel, en imaginant comment les joueurs allaient la vivre. Pour y parvenir, il fallait choisir les thématiques les plus appropriées : narration, organisation du jeu, atmosphère des différents mondes, énigmes, etc. 

Les aspects que j’ai préférés dans mon travail se situent au début et à la fin du projet. D’abord, les premières séances de « remue-méninges », lorsqu’on compose le jeu sur le papier. Puis, quand on voit toutes les composantes prendre vie, fidèles reflets de notre intention initiale, pour ce qui est de l’ambiance et des émotions. 

2) Quel genre d’énigmes Myst® IV Revelation nous réserve-t-il ? 
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Patrick Fortier: Dans Revelation, vous aurez droit à tous les types d’énigmes imaginables. En effet, la diversité est un élément capital de cette série. Il y a tellement de gens qui adorent Myst, et ce, pour des motifs complètement différents. Il faut satisfaire leurs attentes, sans jamais oublier que le type d’énigme le moins apprécié par l’un est justement le préféré de l’autre. Nous avons donc fait en sorte que chacun trouve du plaisir dans toutes les énigmes. C’est l’une des raisons pour lesquelles Myst a marqué à ce point des millions

et des millions de joueurs. 

3) Comment se déroule la création d’une énigme ?

Patrick Fortier : Pour la plupart, les énigmes naissent de l’histoire en 

elle-même, ainsi que des personnages. Dès le début, nous savions 

que, pour que les gens s’immergent totalement dans le jeu, il était fondamental que les énigmes s’y insèrent de façon tout à fait cohérente et justifiée, c’est pourquoi nous avons conçu des mondes et des personnages aussi complets que possible.

Nous avons défini la succession des événements, en consacrant beaucoup de temps à nous demander ce que ferait tel personnage dans telle circonstance. Sur cette base, nous avons échafaudé le reste de l’énigme, en nous posant les questions suivantes, par exemple : Quelles conséquences les actes du personnage vont-ils avoir sur ce qui l’entoure ? Et ensuite, que va-t-il se passer ? etc. En outre, nous avons tenu compte, pour chaque énigme, de la structure d’ensemble du jeu, des modes d’exploration, de notre objectif de variété thématique et du stade d’acquisition de connaissances par le joueur. 

Après cela, il fallait procurer au joueur une information claire sur l’énigme, c’est-à-dire disposer des indices dans l’environnement, établir des rapports avec des éléments découverts ailleurs dans le même monde, fournir des explications dans les journaux de bord, etc. Ainsi, il disposerait de tous les outils nécessaires pour résoudre le mystère.

4) Et comment s’effectue la conception artistique d’une énigme ?

Patrick Fortier : En général, ce sont les concepteurs du jeu qui donnent les idées de base. Pour vérifier que l’énigme fonctionne sur le plan logique, ils la soumettent à de nombreux tests. À partir de là, les créateurs artistiques lui apportent son aspect esthétique, sans jamais perdre de vue le décor dans lequel elle s’insère, le contexte narratif, les éléments dont elle découle. Une fois le projet approuvé, c’est l’équipe de modélisation qui prend la suite, puis les spécialistes des textures, des animations et des rendus. L’équipe d’intégration intervient en fin de ligne… Pour ma part, j’ai suivi tout le processus pour chaque énigme.

5) Comment faites-vous pour que les énigmes soient assez complexes pour satisfaire les fans de Myst sans toutefois rebuter les profanes ?

Patrick Fortier : Pour que les joueurs puissent apprécier les énigmes à différents niveaux, nous avons mis en place un système d’aide inédit. Chacun a le choix de l’installer ou non. Ainsi, celui qui veut s’en passer évite la tentation d’y recourir. Cette aide fournit des indices, organisés en trois niveaux. Certains joueurs n’ont besoin que de quelques pistes ; pour d’autres, il faut presque une démo pas à pas. Bien entendu, je sais que les puristes refuseront d’installer ce programme !

Nous avons aussi doté le jeu d’un journal de bord et d’un système de prise de vues. Quand le joueur en a envie, il peut prendre une photo d’un paysage, d’une page de journal ou d’énigme, et l’enregistrer dans son propre journal en l’accompagnant d’éventuels commentaires. Cette idée de journal de bord nous est venue du fait que les habitués de Myst prennent généralement des notes sur un carnet.

6) Y a-t-il dans le jeu quelque chose de propre à Revelation, qui n’apparaisse nulle part ailleurs dans la série Myst ?

Patrick Fortier : Eh bien, on n’avait jamais atteint un tel aspect « plus vrai que nature ». En plus, nous avons ajouté une multitude de détails jamais vus auparavant, comme l’appareil photo ou le journal de bord du joueur. Et puis, nous avons créé l’amulette. On la découvre en cours de jeu ; par l’intermédiaire d’animations ou de voix off, elle permet de prendre connaissance d’événements passés. Grâce à ces flash-back, vous comprenez vraiment ce qui est arrivé à l’endroit où vous êtes, et vous ressentez ce qu’éprouvaient jadis ses habitants. Avec l’amulette, on peut aussi entendre une lecture des journaux, par leurs auteurs. Enfin, cet accessoire joue un rôle crucial dans la narration ; en avançant dans l’histoire, on comprend son origine et celle de ses pouvoirs.

7) Travaillez-vous en collaboration avec Cyan Worlds ?

Patrick Fortier : Après avoir donné son approbation sur nos intentions de départ, Cyan a suivi chaque étape de la production. Rand Miller, qui a accepté d’interpréter de nouveau le rôle d’Atrus, s’est déclaré impressionné par notre travail... 
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