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Cet ouvrage à visée didactique est un hommage rendu par Third Éditions à la série de jeux Final Fantasy.
 
 

 
Ses auteurs se proposent de retracer un pan de l’histoire des jeux vidéo Final Fantasy I, II & III dans ce recueil unique, qui décrypte les inspirations, le contexte et le contenu de ce titre à travers des réflexions et des analyses originales.
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RAPHAEL LUCAS
 
Raphaël cumule plus de quinze ans d’expérience dans le domaine du journalisme vidéoludique. D’abord lecteur de Tilt et adorateur d’AHL, il s’oriente ensuite vers un cursus universitaire. Titulaire d’une maîtrise d’Histoire à Paris 1, il devient pigiste chez PC Team, avant de collaborer à Gameplay RPG et à PlayMag. En octobre 2004, il intègre le groupe Future France et travaille pour Joypad, PlayStation Magazine, Consoles + ou encore Joystick – sans compter quelques contributions à des magazines consacrés au cinéma. Aujourd’hui, il a intégré la rédaction de Jeux Vidéo Magazine et collabore également à la revue The Game. Il est aussi l’auteur de L’Histoire du RPG (Pix’n Love) et coauteur de La Légende Final Fantasy IX et BioShock. De Rapture à Columbia, tous deux chez Third Éditions.
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Il était une fois...
 
 

 
 
Le 20 février 2017, Final Fantasy était couronné du prix de la franchise la plus prolifique, établissant un nouveau record avec quatre-vingt-sept jeux portant le titre Final Fantasy. Oui, 87, comme l’année de sortie au Japon du tout premier épisode sur Famicom. Après les quarante ans de Donjons & Dragons en 2014, les trente-cinq ans d’Ultima et de Wizardry et les trente ans de Dragon Quest, en 2016, Final Fantasy atteint lui aussi sa redoutée trentaine en décembre 2017.
 
Plus qu’un simple anniversaire, cette année 2017 a été l’occasion de célébrer ces trois décennies d’évolutions de la franchise, ainsi que les vingt ans de Final Fantasy VII, grâce à de multiples événements et annonces. Ce n’est pas tant ce premier épisode, ou même les deux suivants, qui a été commémoré, que la longévité de la série, ses transformations et mutations continuelles. Lancé en réponse au Dragon Quest de Horii – ainsi que pour profiter d’une vague d’intérêt alors émergente pour le RPG sur console dans l’Archipel – , Final Fantasy s’est imposé comme l’une des séries phares du genre dès ses premières années. Cependant, c’est sur Super Famicom/Super Nintendo, et plus encore sur PlayStation, que la franchise va peu à peu transformer le J-RPG, instillant mécaniques audacieuses jamais vues et narration de plus en plus cinématographique.
 
Alors, oui, Final Fantasy est culte. Une légende, pour reprendre le titre de cet ouvrage. Souffler, murmurer, dire son nom suffit d’ailleurs à déchaîner les foules, couvrir d’encre noire des pages et des pages de forums Internet, de magazines et de livres. Interrogez-les, ces fans, sur le sujet, sur les événements ou personnages qui les ont marqués, et ils vous parleront alors de Séphiroth (FFVII), de la mort d’Aerith, peut-être du rire exaspérant de Tidus (FFX), sans doute moins du look androgyne de Vaan (FFXII). Les plus jeunes vous raconteront leur périple aux côtés de Lightning (FFXIII), un des personnages féminins les plus forts que l’on ait vus dans un J-RPG ou, plus largement, dans un jeu vidéo. Les plus connaisseurs citeront peut-être Terra, Celes 
(FFVI), voire plus rarement Cécil ou Kaïn (FFIV). Quant à nommer Firion (FFII), Luneth, Arc ou Refia (FFIII)...
 
En France, où ils ne sont sortis que récemment, et dans des versions retravaillées, Final Fantasy I à III sont méconnus. Ils apparaissent comme de vieilles choses, aux mécaniques et à la narration dépassés, auxquels on se réfère uniquement pour mieux mettre en avant le progressisme des épisodes suivants. Pourquoi alors s’intéresser à ces « vieilles choses », à ces jeux aujourd’hui obsolètes qui, pourtant, continuent à s’écouler par dizaines de milliers d’exemplaires sur smart-phone ? Pour la simple et bonne raison que les Final Fantasy I à III constituent les fondements de la franchise sur lesquels tous les épisodes suivants vont se construire. Il s’agit de bibles, dans lesquelles tous les volets encore à venir vont pêcher des idées, des concepts ou des créatures. Tout, ou presque, a été inventé dans cette première « trilogie ». L’innovation fondamentale apportée par le quatrième épisode (la fameuse jauge d’Activé Time Battle) dérive des mêmes inspirations que ses prédécesseurs : le C-RPG, avec Ultima ; le jeu de rôle papier, avec Donjons & Dragons.
 
Aborder ces trois premiers volets, donc, n’est pas simplement raconter leur histoire. Ce serait trop simple, trop évident, et surtout déjà maintes fois (mal) répété à l’occasion de multiples articles. Pour comprendre Final Fantasy, son progressisme constant, mais surtout son émergence, impossible de passer outre un contexte, un moment précis dans l’histoire du divertissement vidéoludique. Ce début-milieu des années 1980, est un fil à tirer pour appréhender un Japon qui se montre parfois proche de l’Occident sur certains points, et complètement étranger, à l’opposé même, par d’autres. Revenir à Final Fantasy I à III, c’est aussi briser des années de contre-vérités trop largement relayées concernant la franchise. Loin de la coquetterie historique et stylistique, citer en ouverture les quatre anniversaires les plus importants du genre – celui de Final Fantasy étant le cinquième – rappelle l’existence d’une généalogie profonde, d’un ADN (codes et conventions) inscrit dans le « genre », ou plutôt dans « l’adjectif » RPG, pour reprendre la pensée du game designer Andrew Leker (Skyrealms of Jorune, Alien Logic)1. Et cet 
ADN traverse, s’enracine en Final Fantasy, bien plus, on le verra, qu’en Dragon Quest, le premier J-RPG sur console.
 
De fait, C-RPG et J-RPG représentent deux paradigmes qui s’alimentent l’un l’autre, se dévorent l’un l’autre. Trop d’auteurs ont créé des barrières, pensées infranchissables, entre les deux mondes du RPG, ce C considéré à tort comme ramenant à l’Occident, et ce J pensé comme une simplification pour les consoles nippones, alors qu’il englobe bien plus. Cette manière de penser, qui pouvait aller de soi il y a dix, vingt ou trente ans, par manque de références et de recherches, n’est aujourd’hui plus acceptable. Aussi, étudier, disséquer le contexte, le développement, puis les trois premiers Final Fantasy, va nous permettre de comprendre comment d’un moule restrictif la série va prendre son envol, s’éloignant, puis se détachant peu à peu des conventions du RPG occidental, pour embrasser une voie plus narrative, aux systèmes et mécaniques originaux. Oui, comment Final Fantasy va imposer la singularité de sa voix, et celle du J-RPG, se frotter aux lignes de front du genre, en repoussant ses frontières toujours plus loin vers d’autres médias.
 
 

 
 
Avec cet ouvrage, nous avons choisi de ne pas nous inscrire totalement dans la droite lignée de la collection. Ce pour une bonne raison : ces premiers essais, primitifs ne s’y prêtent pas. Aussi ne vous attendez pas ici à lire des essais sur la mythologie de Final Fantasy. Il suffit d’un tour sur une encyclopédie en ligne pour en apprendre davantage sur Tiamat, Bahamut et autres que dans n’importe quel résumé que l’on pourrait en faire ici. De plus, le peu de background de ces épisodes ne permet pas d’aller très loin sur cette voie d’une analyse mythologique. Enfin, dans un souci de rendre la lecture aussi intéressante que possible, et de fendre un peu le moule de cette série d’ouvrages, nous avons également choisi de casser la formule des résumés de scénarios. Factuels, ils seraient d’un ennui profond, chaque quête menant à une autre, que l’on pourrait résumer en langage télégraphique.
 
 

 
 
Et maintenant, saisissez-vous de votre baluchon, de votre épée et de votre bouclier, l’aventure nous attend !
 
 
 Lucas Raphaël, L’histoire du RPG : Passés, présents et futurs, Pix’N Love, 2014, p. 303.1
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