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PRÉFACE DE JAY
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SE faisant témoin non seulement de tous les bouleversements qui marquèrent à jamais la série à la fois par son game design, son histoire mais aussi son étonnante métaphore de ses propres coulisses, Final Fantasy X est l’épisode le plus important de la série.
 
 

 
 
Il va même plus loin puisqu’il symbolise à lui seul ce qu’est Final Fantasy : la mort et la renaissance.
 
 

 
 
Réfléchissons. Chaque épisode « meurt » à la fin de son histoire puisqu’il n’y a jamais de suite(s) et renaît quelques années plus tard sous la forme d’un autre, avec une histoire, des personnages et un univers propre.
 
 

 
 
En voyant les choses de manière spirituelle, on pourrait presque évoquer un cycle de réincarnations avec autant de « souvenirs persistants », d’impressions de déjà-vu. Un univers et des personnages sur une même base (mi-fantasy, mi-technologie) très inspirés de l’Occident (mythologies, contes et légendes).
 
 

 
 
Jusqu’à Final Fantasy X qui rompt la tradition. Non seulement en proposant une suite aux aventures de ses héros et ainsi « un univers étendu » (une première dans la série) mais aussi un monde et des personnages résolument asiatiques puisque très inspirés du folklore de l’île d’Okinawa.
 
 

 
 
D’ailleurs, c’est une histoire de destruction cyclique, personnifiée par une créature nommée Sin ; à laquelle les héros sont confrontés par la force des choses. En particulier, Tidus, étranger au monde de Spira ; une sorte de métaphore du joueur qui va devoir faire face à un grand nombre de bouleversements.
 
 

 
 
Tout d’abord, d’un point de vue technique, Final Fantasy X marque la fin définitive de la 2D au profit de la 3D. Il propose plus d’espaces fermés et impose souvent un chemin. Il affiche une véritable volonté de « gommer » le manque de réalisme physique habituel en troquant 
la carte du monde au sens où on l’entend par des lieux aux proportions « réalistes » reliés entre eux. Un sursaut qui touche également les personnages, à présent dotés d’une voix.
 
 

 
 
Autant de décisions qui éloignent un peu plus ce Final Fantasy X de ses aïeuls, où le joueur devait imaginer pour pallier aux impossibilités techniques ; et qui le rapprochent davantage du cinéma.
 
 

 
 
Un jeu en adéquation avec son époque puisque le début des années 2000 marque aussi l’avènement de « l’image » qui remplace lentement mais sûrement les autres formes d’expressions.
 
 

 
 
Par ailleurs, Final Fantasy X révolutionne les systèmes de jeu de la série en permettant au joueur de « paramétrer » l’évolution de ses personnages ; « concept » qui sera érigé comme le nouveau système « officiel » de la série et repris dans les épisodes suivants (à deux trois détails près).
 
 

 
 
Il ose également toucher au système de combat « ancré » depuis le quatrième épisode, le fameux Active Time Battle (ou ATB) pour lui adjoindre une notion plus stratégique, permettant notamment de « switcher » ses personnages en plein combat.
 
 

 
 
Une véritable remise en question dans tous les secteurs du jeu donc qui s’explique par l’arrivée de la série sur une console nouvelle génération (la PlayStation 2 à l’époque) mais pas seulement.
 
 

 
 
Final Fantasy X est « la mort symbolique » du créateur de la série, Hironobu Sakaguchi qui, après lui avoir rendu un brillant hommage avec Final Fantasy IX, a décidé de lui offrir une nouvelle carrière au cinéma. Il passe donc le relais à Yoshinori Kitase, vétéran de la série ; réalisateur du VI, VII et VIII.
 
 

 
 
Ce changement est la principale explication de toutes les remises en question déjà évoquées.
 
 
 

 
 
Kitase, à ce moment, ne sait pas encore qu’il va devenir le « grand patron » de Final Fantasy et décide donc de jouer son va-tout en rénovant totalement la série et en y insufflant au maximum ses idées.
 
 

 
 
Toutefois, le destin sera tout autre. Le film de Sakaguchi, Final Fantasy : Les Créatures de l’Esprit, est un échec, et place Squaresoft au bord de la banqueroute ; ce qui obligera l’entreprise à fusionner avec Enix deux ans plus tard. L’ironie du sort. Celui qui avait sauvé Square avec le premier jeu Final Fantasy est à deux doigts de provoquer sa mort avec le premier film Final Fantasy. Il quitte donc la société.
 
 

 
 
Paradoxalement, si Final Fantasy X est l’aboutissement des idées de Kitase, il est aussi l’œuvre la plus personnelle de Hironobu Sakaguchi qui, avant de passer le relais, confie à son équipe qu’il souhaite se servir du prochain épisode (quand bien même, il ne travaille pas dessus) pour rendre un hommage à sa mère, dont le décès reste extrêmement douloureux pour lui.
 
 

 
 
Pour toutes ces raisons, Final Fantasy X est un épisode à part. Le plus important, car il est celui de la rupture et l’avènement d’une nouvelle ère pour la série Final Fantasy. Il était donc évident de faire un livre d’exception pour détailler ce qui a été effleuré dans cette préface ; et tant qu’à faire en le faisant écrire par quelqu’un qui a ressenti une véritable émotion en y jouant à l’époque.
 
 

 
 
Avant de lui laisser la place, j’aimerais, à titre personnel, féliciter Damien Mecheri, l’auteur. D’une part pour son travail et pour la profondeur avec laquelle il va vous ouvrir le cœur de Final Fantasy X et c’est aussi, pour moi, un moment d’émotion. Étant celui qui lui a mis le pied à l’étrier et lui avait laissé la possibilité de déjà s’exprimer sur le sujet dans un hors-série Final Fantasy de Gameplay RPG (à l’époque).
 
 

 
 
Je suis aujourd’hui son préfacier. Une situation unique dans ma carrière. L’impression que l’élève a dépassé le maître. J’en suis très honoré et Damien, je suis vraiment fier de toi.
 
 
 

 
 
Maintenant place au show car si vous l’avez déjà vécu probablement des dizaines de fois, manette en main, vous allez assister à une démonstration spectaculaire des tripes de Final Fantasy X.
 
JAY
 
Connu de tous sous le pseudonyme de « Jay », Georges Grouard est sans aucun doute l’un des plus grands spécialistes du jeu de rôle au tempérament très... affirmé. Grande personnalité de la presse spécialisée, Jay s’est surtout fait un nom par son amour immodéré pour le genre du RPG. Il s’agit en effet ni plus ni moins du fondateur du premier magazine au monde entièrement consacré au jeu de rôle : Gameplay RPG ! Avant cela, Jay eut l’occasion de forger son expérience en passant par tous les échelons au sein d’une rédaction : journaliste puis rédacteur en chef, directeur des rédactions et enfin patron de sa propre entreprise de presse au sein de laquelle il édita la revue Background.
 
Après onze numéros, il poursuivit sa carrière sur Internet avec Gameweb.fr qu’il finit par abandonner, « lassé par le format ». Il est également chroniqueur dans le podcast Les Tauliers. Ayant dédié sa vie aux jeux vidéo « de genre », aujourd’hui, il continue d’œuvrer dans l’industrie avec un grand nombre de projets, sans pour autant rechercher un appui médiatique.
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DAMIEN MECHERI
 
Passionné de cinéma et de jeu vidéo, il intègre la rédaction du magazine Gameplay RPG en 2004 en signant plusieurs articles du hors-série n° 2 consacré à la saga Final Fantasy. Damien poursuit son travail avec cette même équipe en 2006 dans une autre publication nommée Background, avant de continuer l’aventure sur Internet en 2008 avec le site Gameweb.fr. Depuis 2011, en plus d’une expérience de journaliste radio, il écrit des articles consacrés à la musique de nombreux ouvrages, tels que Zelda, chronique d’une saga légendaire, Metal Gear Solid. Une œuvre culte d’Hideo Kojima, La Légende Final Fantasy VII et IX, Castlevania Le Manuscrit Maudit ou encore Bioshock – De Rapture à Columbia. Il est aussi l’auteur de l’ouvrage VGM – Video Game Music, Histoire de la musique de jeu.
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AVANT-PROPOS
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[image: Illustration]UN jeu vidéo peut-il émouvoir, faire réfléchir, voire transformer ne serait-ce qu’un minimum – une personne ? Autrement dit, au-delà de la nostalgie, une œuvre peut-elle s’imprégner durablement dans l’esprit et proposer un regard sur le monde, sur soi, qui ne soit pas un simple gadget narratif ? Il y a, encore aujourd’hui, beaucoup de freins qui empêchent de voir le jeu vidéo comme un outil intellectuel et didactique, comme si ce passe-temps protéiforme n’avait pas droit à devenir plus qu’un loisir. « Émotion » et « réflexion » sont des mots triviaux dans un vocabulaire qui préfère les termes d’« amusement », de « gameplay », de « graphismes ». Les composantes d’un jeu vidéo sont souvent dissociées, alors que c’est dans leur alchimie que le médium puise sa force d’évocation. Le divertissement ne peut-il pas générer autant d’intelligence que de passion ? À l’heure où l’exigence du public est au ras des pâquerettes, et où les formes de divertissement voire d’art subissent un nivellement constant vers le bas, ne serait-il pas temps de mettre en avant des œuvres qui peuvent, ou ont pu, conjuguer plaisir immédiat et profondeur sous-jacente ?
 
 

 
 
Il y a une dizaine d’années, Final Fantasy X s’inscrivait dans la continuité de l’âge d’or des J-RPG, et dans la tradition d’une série qui a fait depuis ses débuts honneur à la volonté première d’Hironobu Sakaguchi, celle de raconter une histoire. Le pèlerinage de Yuna fut le prétexte à un récit dense, complexe, gorgé de rebondissements et de destinées passionnantes, sous couvert d’un regard acerbe sur les institutions religieuses, et l’occasion d’exprimer des thématiques fortes telles que la spiritualité, la relation entre les parents et leurs enfants, ou encore le voyage initiatique. Une histoire qui émut aux larmes de nombreux 
joueurs et dont les témoignages continuent encore d’affluer au fil des années. Final Fantasy X n’a pas su faire l’unanimité, pas plus que sa suite bariolée, mais il a permis de prouver une fois de plus que le jeu vidéo est un médium tout aussi apte que le cinéma, la littérature, ou les séries télévisées, à déployer un scénario riche et marquant. Mieux, par le biais de l’interaction, il peut littéralement transporter le joueur dans son univers, coupé du monde et du temps. Un voyage aux confins de l’imaginaire.
 
 

 
 
En hommage à Final Fantasy X, cet ouvrage tend à en décortiquer les rouages, mettre en lumière sa richesse intrinsèque, mais aussi ses faiblesses, et à analyser sa place, ainsi que celle de sa suite, au sein d’une saga de légende.
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