— i




1
@) s202

Aprés un Endwar plutét mitigé,
Ubisoft revient sur la scene du RTS
PC et Console avec Ruse.
Développé par Eugen System,
R.U.S.E était déja en béta privée
depuis le 30 novembre dernier.
Désormais accessible au public,
cette nouvelle béta a débuté le 9
mars et devrait se terminer a la fin
de ce méme mois.

L'occasion d'en savoir un peu plus
sur ce titre finalement plutodt
surprenant, avant sa sortie le 3 juin
2010 sur PS3, Xbox 360 et PC.

Un RTS pas comme les autres ?
La premiéere chose qui choque quand

on pose pour la premiére fois les yeux
sur R.U.S.E, c'est sa forme. Et pour

cause, puisque l'on incarne en
quelque sorte un chef d'état-major qui
commande son armée via une

maquette représentant le champ de
bataille. On peut alors zoomer jusqu'a
Voir nos troupes évoluer sur le terrain,
tandis que nos unités prennent la
forme de petites maquettes, voire de
simples jetons, au fur et a mesure que
l'on dézoome.

Co6té interface c'est tout aussi
surprenant, ou plutdt déconcertant
pour les habitués du genre. Point de
mini-carte, juste un compteur de
ressource (des dollars), le nombre de
points de commandement dont on
dispose, un chronomeétre, et enfin les
scores des joueurs, ou des équipes,
présents dans la partie.

Mais la réelle surprise vient de la barre
de commandement, accessible d'un
simple clic de souris, et qui donne
acces a tout, ou presque. A partir de
cette barre on peut choisir les ruses,
mais aussi les batiments & construire
et méme les unités a produire. Tout au
plus il faudra ensuite choisir leur
emplacement sur la carte avant de
lancer la production, le jeu se

chargeant lui-méme de choisir le
batiment le plus proche pour concevoir
ce que I'on a demandé.

A cela peuvent s'ajouter quelques
raccourcis, sous forme d'images, pour
sélectionner par exemple nos
bombardiers qui sont stationnés a
I'aérodrome et leur assigner une cible
a bombarder.

En revanche c6té gameplay les
choses sont assez classiques de
prime abord. D'abord on construit des
dépbts de ravitaillements pour obtenir
rapidement des dollars. Ensuite on
batit notre premiére caserne pour
produire nos premiéres troupes. Le
truc, c'est que les zones de
ravitaillements sont assez espacées
sur la carte et limitées en ressource.
Du coup il faudra obligatoirement aller
de l'avant et s'étendre pour conquérir
d'autres points stratégiques.

Autre point important, le systéme de
pierre/papier/ciseau, propre a tout bon
RTS, est ici assez strict, tout comme
I'était Endwar, et ne pardonne donc
aucune erreur. En clair, si vous avez
par malheur envoyé vos bombardiers
pilonner un batiment, ou des troupes,
sans avoir pris soin de vérifier qu'il n'y
a pas d'unités anti-aériennes cachées
dans les bois, vous pouvez étre
pratiquement certain de perdre toute
votre escadrille.

Enfin, pour remporter une partie il
n'est pas nécessaire d'éliminer son
adversaire. En fait, il suffit simplement
d'obtenir le meilleur score durant le
temps imparti. En théorie donc, le jeu
pousse plus vers les petites
escarmouches et les coups d'éclats,
plutdt que d'éradiquer ses ennemis
purement et simplement.

Malheureusement les joueurs n'en
restent pas moins bourrins, sans pour
autant étre suicidaires, et n'hésitent
absolument pas a directement nous
attaquer. Et cela dés les premiéres
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minutes de jeu, car dans R.U.S.E cela
ne nous prendra pas plus d'une, voire
deux, minutes avant de produire nos
tous premiers soldats.

Il faut Ruser

Un peu a limage d'Endwar et de ses
commandes vocales, R.US.E n'a
finalement d'intérét que grace aux
ruses. Mais de quoi s'agit-il donc ?
C'est trés simple, il s'agit en quelque
sorte de capacités spéciales que I'on
va pouvoir utiliser sur le terrain soit
pour affaiblir notre adversaire, ou au
contraire pour nous renforcer, et
méme bien plus encore.

Mais le mieux est sans doute de
décrire cela au travers un exemple.
D'abord on commence par envoyer un
espion qui nous dévoilera les
positions ennemies. Ensuite, on
provoque une fausse attaque sur I'un
de ses flancs a l'aide d'unité en bois.
L'adversaire sera alors obligé de
déplacer toute, ou une partie, de son
armée pour se défendre. C'est a ce
moment la que l'on choisit alors
d'attaque son autre flanc, tout en
utilisant une ruse qui va camoufler nos
unités. Et pour peu que tout ce soit
bien passé comme prévu, l'assaut
sera couronné de succes.

Et ce n'est qu'un exemple parmi
d'autres et qui ne vise qu'a attaquer la
base adverse. Car je le rappelle, on
peut tout a fait gagner une partie en
réalisant de petites escarmouches.
Ainsi attaquer les convois de en
utilisant son infanterie et ses ruses
peut s'avérer trés efficace.

La guerre, c'est moche ?

Un petit mot pour terminer sur les
aspects techniques et graphiques de
R.U.S.E. Concretement c'est tout
aussi joli que I'était Endwar, ce qui est
déja bien sans pour autant étre
exceptionnel. Mais est-ce réellement



important pour un titre comme
R.U.S.E. Apreés tout le jeu affiche ce
qgu'il doit afficher d'une fort belle
maniere, ¢ca explose, les unités sont
bien visibles et reconnaissables. Et le
tout tourne avec une fluidité
exemplaire et cela quel que soit le
niveau de zoom.

Déconcertant dans sa forme,
classique dans le fond, R.U.S.E ne
semble avoir de réel intérét que
grace aux ruses qui s'averent étre
une idée absolument excellente.
Oui je sais, c'est un verdict
provisoire un peu court et assez
brutal. Mais il vaut mieux attendre le
jeu complet pour se faire un réel
avis.

Il n'en reste pas moins qu'a mon
avis, R.U.S.E a des chances d'étre
apprécié sur console, plus que sur
PC.
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