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1) Comment avez-vous commencé à travailler sur Myst ?
Mary De Marle : Mon premier contact avec Myst a eu lieu en 1993, quand ma grande soeur a acheté un ordinateur Macintosh et a entendu parler d’un super jeu sur CD-ROM. Je lui rendais visite pour la semaine quand le jeu est arrivé chez elle, et à la fin de ces vacances, j’étais complètement accro !

Ma participation professionnelle à Myst a commencé en 1997, lorsque les développeurs Presto Studios, basés à San Diego, m’ont engagée pour écrire et concevoir le troisième volet d’une série de jeux d’aventures photoréalistes, JOURNEYMAN PROJECT. Comme cela arrive souvent dans le milieu des jeux vidéo, JOURNEYMAN PROJECT III a été annulé un mois après que Presto m’a engagée, mais cette situation m’a en fait été bénéfique : trois mois plus tard, les éditeurs de Myst ont demandé à Presto de développer Myst® III, et Presto m’a demandé d’écrire le jeu. 

2) En quoi l’écriture d’une histoire pour un jeu vidéo est-elle différente de celle pour d’autres médias ?

Mary De Marle : Écrire une histoire pour un jeu vidéo est un travail complètement différent de l’écriture pour un film, une série télévisée ou bien un roman. Principalement parce que le public d’une histoire de jeu vidéo n’est pas un public passif. Les joueurs veulent contrôler l’action. Ils veulent être confrontés à des choix, et ils veulent que leurs décisions aient des résultats réalistes et significatifs. Si tous les choix dans le jeu mènent à la même conclusion, le public aura l’impression d’avoir été trompé.

Même s’il est possible de créer des millions de résolutions différentes pour une intrigue, la quantité de temps et d’argent que cela demanderait, sans parler de la création de tous les éléments nécessaires qui mènent à ces résolutions pendant le jeu, serait écrasante. Donc le concepteur doit trouver des moyens pour que le jeu ramène régulièrement le joueur sur une voie narrative centrale. Mais sans pour autant lui faire sentir qu’il est manipulé.

En même temps, l’auteur doit découvrir des façons de raconter une histoire de manière non linéaire. Par nature, la plupart des histoires sont linéaires. Les éléments narratifs traditionnels comme le développement des personnages, l’évolution de l’intrigue, la construction dramatique et les retournements de situation requièrent une progression linéaire et additive du récit pour être attrayants. Sinon, ils n’ont aucun sens. Comme il est impossible de prévoir les choix de chaque joueur dans chaque situation, le scénariste d’un jeu vidéo non linéaire doit trouver un moyen de s’assurer que même si un joueur découvre l’élément de l’intrigue “B” avant l’élément de l’intrigue “A”, son histoire sera quand même cohérente. C’est un souci que les auteurs pour le cinéma, la télévision et les romans n’ont jamais.

3) Quelles sont vos inspirations pour la série Myst ? Pour Yeesha ?

Mary De Marle : La plupart de mes sources d’inspiration pour Myst viennent d’idées que j’ai toujours voulu explorer, de livres de voyage ou bien d’articles scientifiques que j’ai lus, ou encore tout simplement des visages des gens que je rencontre tous les jours. Avant, quand j’habitais à Boston, un ami et moi jouions toujours à un jeu quand nous étions dans le métro: on inventait des vies pour les étrangers assis près de nous, en se basant simplement sur les expressions de leurs visages. J’imagine que c’est comme ça que travaille mon imagination. 

Les inspirations pour Yeesha sont multiples. On nous a dit que les gens de Cyan l’ont toujours imaginée comme ressemblant au personnage d’”Ender”, dans le roman d’Orson Scott Card, Ender’s Game. Personnellement, je suis tombée amoureuse du personnage courageux et calme que joue Haley Joel Osment dans Le Sixième Sens. Mais quand j’ai finalement commencé à écrire ses dialogues, j’ai fini par m’imaginer un mélange de mes propres nièces, dont certaines ont le même âge que Yeesha. 

4) En quoi est-ce que l’écriture de Revelation a été différente de celle d’Exile ?

Mary De Marle : D’une part, écrire l’histoire de Revelation après celle d’Exile a été comme remettre un vieux manteau. Mon expérience avec Exile m’a fait plonger si profondément dans l’univers de Myst que j’étais parfaitement à l’aise avec les personnages et totalement sûre de pouvoir construire une bonne quatrième histoire autour d’eux.

Mais d’autre part, c’était une expérience complètement différente, principalement parce que je travaillais avec un groupe de concepteurs entièrement nouveau. Les concepteurs d’Exile, Presto Studios, avaient une grande expérience de la création de jeux basés sur un scénario et de jeux d’aventure prérendus. Ils avaient un calendrier et un budget spécifique pour créer le jeu, et ils savaient exactement comment faire. Une des toutes premières décisions qu’ils ont prises a été de créer une histoire simple, mais fondamentalement prenante, et de séparer le développement de l’histoire d’une grande partie du développement graphique du jeu, pour pouvoir sortir le jeu à temps. 

Les concepteurs d’Ubisoft, d’un autre côté, voulaient que l’histoire de Revelation soit intégrée au jeu. Ils voulaient développer une histoire très profonde et très complexe qui influencerait tous les aspects du jeu, de l’environnement aux énigmes en passant par les choix que le joueur devrait faire à la fin de l’aventure. Nous avons passé beaucoup plus de temps à développer l’intrigue de Revelation que celle d’Exile. Et je pense que les joueurs qui ont apprécié Exile vont encore plus apprécier cette nouvelle histoire.
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Rand Miller

 

Co-fondateur de Cyan, Co-créateur de Myst
1) Qu’est-ce qui fait d’un Myst un vrai jeu Myst pour vous ? Quelle est la force de cette série ? Et comment tout cela va-t-il évoluer dans Revelation ?
Rand Miller : Dès le départ, nous avons senti qu’il serait important que nous nous concentrions sur un des éléments principaux de la série. Le destin des frères a été sujet à beaucoup de spéculations ces dernières années et il fallait qu’on se mette à travailler dessus. Ce faisant, nous nous sommes rendu compte qu’il y avait là une histoire très importante qui attendait d’être racontée, et que nous pouvions enfin résoudre un des plus grands mystères de la série Myst. Ce qui fait également que Revelation est un “vrai” jeu Myst est que vous jouez vous-même, vous explorez des mondes magnifiques à votre propre rythme et vous devez faire attention à tout ce que vous voyez, parce que tout a un sens et une raison d’être là. Je pense que le niveau de justification des énigmes, de l’intrigue et même des graphismes dans les jeux Myst est plus grand que dans tous les autres jeux que j’ai vus, et je pense que c’est essentiellement pour ça que les gens trouvent le jeu aussi immersif.
2) Que pensez-vous de l’intrigue de Myst® IV Revelation ?
 

Rand Miller : L’équipe de développement d’Ubisoft a fait un travail exceptionnel pour représenter la série Myst. Mary De Marle comprend les subtilités de l’univers de Myst aussi bien que n’importe qui chez Cyan. Cette intrigue en particulier était très délicate, parce qu’elle concernait des personnages et des situations que tous les gens qui ont joué à Myst connaissent déjà. Nous avons tout particulièrement fait attention à la continuité de l’histoire au fur et à mesure qu’elle se dévoile. Je pense qu’aucun de nos fans ne sera déçu.
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