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Les developpeurs ont promis un jeu hors ligne et sans multijoueur. On
pourra seulement partager des images et des vidéos avec ses amis.
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EDITEUR: Electronic Arts GENRE : Simulation de vie DISPONIBLE SUR : PC JOUEUR : 1 SORTIE: 2014

es visages familiers se dessinent
DSur plusieurs rangees d ordina-

teurs. Auloin, une langue étrange,
mais reconnaissable attire notre atten-
tion. « Brawlg Bralg? Argay. Orrgay!
A Mucka shoo» s'exclame une voix
provenant du bureau de I'ingénieur du
son. Il n'y a pas de doute, c'est bien
du Simlish, la langue des Sims. Nous
nous perdens alors dans le departement
de Maxis chez Electronic Arts. Divisé
en plusieurs pdles de développement,
I'open space est envahi de posters,
de statues ou autres goodies a |'effigie
des jeux d'EA. Malgré ce décor digne
d'une chambre de fanboy, I'ambiance
reste trés studieuse. A part des excla-
mations burlesques en Simlish, seuls

Les Sims reviennent I’année prochaine dans la quatrieme version du jeu
de simulation, toujours plus realiste et foisonnante de nouveautes.

résonnent les cliquetis des souris et le
martélement sur les touches des cla-
viers. Tous les développeurs s'attellent,
en effet, a la conception d'un nouveau
jeu, attendu par des millions de fans.
Apres plus de 3,2 millions de copies
ecoulées pour la version de base (selon
VGChartz), des dizaines d'extensions et
autant de DLC, il était temps pour Les
Sims de troisieme génération de passer
alaversion 4.0. Attendu pour 2014, Les
Sims 4 nous promet un simulateur de
vie toujours plus réaliste, toujours plus
riche, tout en restant aussi amusant. En
tout cas, d'aprés les premiéres images
que nous avons pu voir directement
dans les locaux d'EA a San Francisco,
le jeu s'avere trés prometteur. Au cours
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«Les Sims parlent le Simlish, afin que les joueurs puissent inventer leurs propres histoires a partir ‘t faconner facilement son personnage en quelques clics.
de ces discussions abstraites » explique Robi Kauker, I'ingénieur du son. s

AMENAGER SA MAISON

La construction des maisons repose principalement sur des blocs qu'il suffit
d'agrandir ou de rétrécir. Il existe plusieurs modeles prédéfinis, mais il est toujours
impossible de construire des murs arrondis. Une fois les pieces assemblées tels
des LEGO, vous pouvez ensuite aménager vos différentes chambres. Les habitués
ne seront pas dépayseés, et les nouveaux venus trouveront rapidement leurs repéres,
grice & des catalogues d'ameublement proposés par le jeu. On se retrouve ainsi avec
des piéces prétes a vivre comme dans un magasin Ikea. Il suffira alors de cliquer et
glisser ces piéces sur voire maison, pour voir apparaitre tous les éléments du catalogue
chez vous. Vous pouvez également choisir les seuls objets qui vous intéressent.
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Les Sims sont désormais capables de participer a plusieurs conversations en méme temps, tout en accomplissant
diverses taches du quotidien.

de notre visite, nous avons eu la chance
de questionner plusieurs developpeurs
en charge de ce nouvel opus. C'est
avec joie et excitation qu’ils ont tous
accepte de repondre a nos questions.
« C'est comme sil'on se soulageait d'un
secret que I'on a gardé trop longtemps »
s'amuse Aaron Houts, designer du jeu.

AVATARS

Commencgons donc par le commen-
cement, partie qui, pour beaucoup,
est la plus appréciée du jeu avec la
création de son avatar. On remarque
alors gque les graphismes ont été un
peu plus lissés que ceux des Sims 3,
mais rien de tres revolutionnaire. On
retrouve un design cartoonesque, tres
similaire a celul du troisieme opus. En
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revanche, les developpeurs ont mis un
point d’honneur a developper la per-
sonnalisation. Le systéme est surtout
plus simple et intuitif. Ainsi, il suffit de
cliquer et tirer sur une partiedu corpsde
notre avatar pour etirer
ou rétrécir ses formes.
Cela va de la taille des
hanches au position-
nement des yeux, en
passant par la forme
du nez. Pour les plus
pressés, il existe aussi un générateur
de personnages aleatoires trés abouti.
Il est par exemple possible de verrouil-
ler une partie du corps qui nous plait,
afin que les modifications aleatoires ne
I'alterent pas. On peut ainsi construire
sSON personnage en quelques clics et

“LE SYSTEME
EST PLUS SIMPLE
ET INTUITIE.”

obtenir un résultat tres satisfaisant.
L'outil de personnalisation propose
notamment une kyrielle de choix pour
les differentes parties du visage. Libre a
vous de choisir un maigre ou un obése,
un petit ou un grand, un musclé ou un
fluet, mais gardez entéte que toutesces
formes auront un impact direct dans le
jeu (sur vos competences, vos relations
sociales et votre humeur).

PLUS BELLE LAVIE

Une fois le physique de votre Sim
congu, il faut ensuite choisir son style
vestimentaire (lire ci-dessous), sa voix,
sa démarche, ainsi que son caractere.
Mais les développeurs ne se sont pas
encore attardes sur ce dernier point, le
systeme étant toujours en cours de fina-
lisation. lls ont néanmoins confirmé que
les environnements aurontuneinfluence
sur le comportement et 'humeur des
Sims. Ainsi, dans un atelier de peinture
affichant de nombreuses cauvres, le Sim
sera plus inspiré, tandis que, dans une
ambiance gothique, votre avatar aura
tendance a sombrer dans la mélan-
colie. Les associations d’humeurs
et de décors produisent parfois des
resultats surprenants.
Reprenons le cas de
notre Sim deépres-
sif: installé clans une
ambiance précise,
Il aura de fortes de
chances de produire
un chef-d'ceuvre. «Car ¢’est souvent
de la souffrance que nait la créativité »,
nous rappelle Ray Mazza, le directeur
de la création. U'humeur de votre Sim
influence donc plus que jamais son
interaction avec son environnement.
Sa fagon de marcher, de se lever, de




se servir un cafe, tous ces details sont
I'objet d'une animation propre, selon le
moral de votre avatar.

EXPERIENCE PERSONNELLE

Ces questions du moral et des besoins
physiques des Sims ont d'ailleurs
eté revus et corriges. Exit les barres
d'énergie qui passent du vert au rouge.
Desormais, les necessites de vos ava-
tars sont representees par des Icones
qui changent de couleur (du vert au

rouge). Autre modification majeure .

LES GOOTS ET LES COULEURS

Lors de la création de vos Sims, vous pourrez définir les goiits de chacun

d'eux. En fonction de leurs préférences, ils réagiront de maniére différente avec
I'environnement dans lequel ils se trouvent. Par exemple, un Sim qui déteste les
enfants sera mal a I'aise dans la chambre d’un bambin. Au contraire, un autre qui
les adore verra son moral s'améliorer rapidement au contact de jouets pour bébeés.
Il est donc important de bien choisir la décoration de votre maison, en fonction

des godits de chacun de vos personnages.
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ambiance est trés importante si vous voulez séduire un Sim.

LES ENVIRONNEMENTS AURONT UNE INFLUENCE

les animations des personnages qui
s'averent desormais plus naturelles et
plus fluides. Un personnage fera ainsi
un simple pas de coté pour laisser un
autre avatar intégrer un groupe de Sims
qui discutent. Les développeurs des
Sims 4 se montrent donc tres perfec-
tionnistes, avec le souci d'atteindre un
haut degré de réalisme pour leur jeu, un
peu comme pour ce qui a été fait avec
SimCity (avec, esperons-le, les bugs en
moins). D'ailleurs, Maxis ne repetera pas
les erreurs du jeu de gestiondeville: Les

PLUS A LA MODE

Les fashionistas trouveront certainement leur bonheur dans Les Sims 4. Lors
de la création de personnages, le jeu vous propose de nombreux ensembles
assortis et dans différents coloris. On peut aussi choisir des coupes de
cheveux différentes pour les personnages munis d'un couvre-chef. Les
pointilleux remarqueront que la forme des vétements est modifiée en fonction
de la corpulence de leur avatar et que, cette fois, les pattes d'éléphant d'un
pantalon ne rentrent plus dans les bottines. La classe!

PRESETS:

SUR LE COMPORTEMENT ET L'HUMEUR DES SIMS.

Sims 4 ne sera pas un jeu en ligne. Il ne
proposera donc qu'un mode solo, dans
lequel il sera possible de partager des
images ou des vidéos avec ses amis.
Ce prochain opus des Sims s’annonce
donc comme un blockbuster taillé pour
seduire a la fois les fans de longue date
de la franchise et les néophytes. En
revanche, il faudra s'attendre a un jeu
complet, mais pas trop quand méeme.
EA envisage, en effet, de sortir des
extensions et DLC, comme pour les
autres épisodes de la franchise.
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