_e:' ﬁmf :
f\\ \751?&@ ffry"’i\\ 't H‘I




A l'origine prévue pour I'été 2009, la
béta fermée de Starcraft Il a
finalement enfin débuté le 18 février
2010, pour le plus grand bonheur
des quelques chanceux qui y ont

accés. Uniquement axé sur le
multijoueur, le but de cette béta est
donc de permettre a Blizzard
d'apporter les derniers équilibrages
entre les trois races du jeu. Mais
aussi et surtout d'éprouver la

nouvelle version du Battle.net.

Sans surprises

Inutile de feindre la surprise, on le
savait des son annonce, le gameplay
de Starcraft Il n'est pas bien éloigné
de celui de son ancétre. A tel point que
les habitués de la série, qui sont assez
nombreux vu le nombre de raclées
gue je me prends en ligne, retrouve-
ront leurs habitudes en moins de
temps qu'il ne leur en faudra pour
nous rusher a la gueule avec un
bataillon de marines.

Bref, au contraire d'un Warcraft Il
point de gros changement de
gameplay ou de nouvelles races. Ce
gui ne veut pour autant pas dire qu'il
n'y a pas eu quelgues changements.
Apreés tout, dans l'histoire de Starcraft
quatre bonnes années se sont
écoulées depuis que Kerrigan a pris le
controle des Zergs. Ce qui a laissé le
temps a chacune des forces en
présence d'évoluer.

Il est cependant a noter que le travail
d'équilibrage des forces de Blizzard a
déja provoqué des bouleversements
par rapport aux premiéres vidéos du
jeu. Ainsi, par exemple, le Thor ne se
construit plus directement sur le
terrain, mais via une usine. Le Phcenix
n'a plus sa capacité de surcharge, au
profit d'une autre capacité moins
meurtriere mais plus tactique. Et je ne
vous parle méme pas du vaisseau
mére Protoss devenu bien moins

puissant qu'auparavant, sans pour
autant perdre de son intérét.

Et puis il faut tout de méme bien
'admettre, Blizzard ne s'est pas
contenté de simplement ajouter ou
remplacer quelques unités. Bien au
contraire puisque peu sont les
anciennes unités a faire leur retour.
Quoique cela dépende des races.

Les Terrans

Toujours aussi modulables les
Terrans demeurent capables de
s'adapter a toutes les situations. A
commencer par leur dépdt de
ravitaillement pouvant s'enfouir dans
le sol. Cela peut paraitre futile au
premier abord, mais bien vite il devient
important de les utiliser pour bloquer
le(s) acces a notre base. De méme
que les batiments Terrans peuvent
avoir accés a des extensions, voire se
les échanger. De méme que le Centre
de Commandement peut évoluer,
donnant ainsi accés a de nouvelles
capacités.

Coté nouvelles unités, sans vouloir
toutes les dévoiler, citons par exemple
le Faucheur. Equipé de jet-pack, le
Faucheur est alors capable de
d’accéder aux zones surélevées ou de
traverser des obstacles. Ce qui larend
particulierement efficace pour harceler
I'adversaire alors qu'il se croit bien a
I'abri.

Le Thor quant a lui pourrait bien
devenir le nouveau chouchou des
joueurs Terran pour remplacer le
Tank, pourtant toujours présent et
efficace. Il faut dire que cette
gigantesque unité de siége est treés
destructrice.

Mais ma préférée est sans aucun
doute le Viking car elle correspond
tout a fait a ce qui fait la force des
Terrans. Au départ, le Viking ne
ressemble qu'a une simple unité
aérienne lourde. Mais son intérét
réside en sa capacité de pouvoir se
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transformer en un mecha d'assaut
une fois déployé au sol.

Les Protoss

Les Protoss quant a eux ont vu leurs
capacités liées a leur maitrise de
'énergie et de la téléportation
renforcés. A tel point qu’un expert des
Protoss peut tout a fait contréler un ou
plusieurs points stratégiques avec un
simple pyléne d’énergie, ou un
vaisseau de transport. J’'aiméme eu le
droit & un adversaire qui m'a rushé
avec une simple sonde pour
construire tout & c6té de ma base un
pyléne et des tourelles. Autre petite
amélioration bien sympathique, parmi
d'autres, le Nexus dispose d'une
capacité qui permet d'accélérer le
temps et donc d'augmenter la
production d'un batiment.

Co6té nouvelles unités, toujours sans
vouloir toutes les dévoiler, j'ai déja cité
le Phoenix et le vaisseau mére
Protoss.

Citons également le Traqueur dont la
capacité de téléportation peut s'avérer
pratique a de multiples occasions.

La Sentinelle quant a elle demande
une gestion toute particuliere. Mais
avec un bon timing on peut parvenir a
bloquer toute une troupe gréace a leur
champ de force.

Enfin, comment ne pas passer a coté
du Colosse, cette gigantesque unité
capable de raser toute une base et qui
peut, comme le Faucheur, traverser
les obstacles.

Les Zergs

Enfin les Zergs demeurent la race la
plus prompt au rush et a la rapidité de
développement. Au point que certains
se demandent sur les forums de la
béta si les Zergs ne produisent pas un
peu trop vite. Il n'en reste pas moins
gue la base de cette race reste ses
unités. Il faut donc en créer beaucoup
et trés vite, et pour cela il n'y a qu'une



seule méthode, s'étendre le plus
rapidement possible. Car s'il y a bien
une chose qui n'a pas changé chez les
Zergs, c'est qu'ils ne produisent
d'unités qu'au travers de larves. Et que
le seul batiment qui en produisent
c'est la Couveuse.

De méme que le creep est toujours
d'une grande importance dans le
développement des Zergs.
Néanmoins certaines unités facilitent
cet aspect. Par exemple, un Seigneur
peut désormais déverser du creep sur
le sol, ce qui ouvre des opportunités.

Co6té nouvelle unité, citons la Reine
qui n'est pas vraiment nouvelle, mais
dont les nouvelles capacités lui
conférent un role prépondérant. Méme
chose pour les Zerglings qui restent
fideles a leur statut de chair a canon.
Mais dont la transformation en
Chancres  peut s'avérer  trés
dangereuse. Mais c'est sans doute le
Cafard qui devrait le plus retenir
l'attention des joueurs. Notamment
grace a sa capacité a pouvoir se
mouvoir tout en restant enfoui dans le
sol.

Les maps

Avec Warcraft Ill, Blizzard avait sut
redonner de l'importance aux cartes.
Avec Starcraft Il il en va de méme,

malgré que les choses soient un peu
plus simples, pour ne pas dire
basiques. En effet, point de monstres
a buter ou de magasins pour y acheter
des objets. Quoi de plus normal étant
donné que le gameplay ne change pas
d'un iota.

Il n'en reste pas moins que quelques
nouveaux €léments sont apparus sur
les cartes. A commencer par les
fameux cristaux jaunes, plus rapide a
exploiter mais aussi trés rare. Du coup
cette ressource devient vite le centre
de toutes les attentions. Car méme si
on ne les exploite pas, il vaut tout de
méme mieux garder un ceil dessus

histoire de s'assurer qu'un adversaire
ne vient pas s'y installer.

On note aussi l'apparition de zone
"cachées", soit par des herbes hautes,
soit par de la fumée. Mais a l'intérét
finalement plut6t limité. Certes cela
peut étre utile d'y cacher des troupes,
notamment si ces petites zones se
situent non loin d'une base adverse.
Mais c¢a s'arréte 1a, ou presque.

Méme chose pour les tours
d'observations Xel'Naga, dont on ne
se sert finalement que comme point de
ralliement pour une future attaque, ou
comme point de référence pour y
poster une petite base avancée. Car
en général, ces tours se situent
toujours prét des voies d'acces
principales de la carte.

Enfin il y a les rochers que I'on peut
détruire. Ces derniers n'ont que deux
rbles, soit bloquer une voie d'acces, a
notre base ou a une ressource. Soit a
nous empécher, temporairement, de
batir une base.

Starcraft en 2010

Finalement, la seule grosse innovation
est le nouveau moteur graphique de
Starcraft Il. Encore heureux, car il s'est
guand méme écoulé prét de douze
ans depuis le premier Starcraft, et huit
ans depuis Warcraft Ill.

Pour autant il ne faut pas s'attendre a
un titre qui nous explose les yeux. En
clair, on reste dans la philosophie de
Blizzard, a savoir un jeu un peu
dépassé techniqguement, mais qui
tournera tout de méme sur de "petites"
machines. Et cerise sur le Zerg, cette
version béta tourne déja parfaitement,
ne souffrant absolument d'aucun
ralentissement ou de lag. Seule
"complication" que j'ai pu noter jusqu'a
ce jour, un seul et unique retour sous
Windows.

Comme quoi on a beau crier contre
Blizzard et ses retards, il n'en reste
pas moins que I'on va sans doute avoir
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le droit a un jeu optimisé jusqu'aux
moindres pixels. Ce qui nous
changera de certaines mauvaises
habitudes actuelles de beaucoup
d'autres studios.

Artistiquement, méme constat, on
reste dans ce a quoi Blizzard nous a
habitué. C'est donc toujours aussi
"cartoonesque”, bien que les couleurs
soient nettement plus sombres que
dans un Warcraft. Et ce n'est franche-
ment pas plus mal. On note aussi que
les cartes ont été tres travaillées, car
elles sont riches en petits détails bien
sympathiques, comme par exemple
des panneaux publicitaires, ou des
ruines Xel'Naga.

Soyons clair, en [I'état actuel,
Starcraft Il a clairement tout du
Starcraft 1.5. Pas de gros
bouleversements de gameplay,
mais juste quelques changements
et ajustements.

Mais est-ce réellement une surprise
quand on sait depuis lI'annonce du
jeu, que Blizzard voulait garder les
mémes bases que le premier
Starcraft.

Il ne reste donc plus qu'a espérer
que Blizzard tienne une autre de
ses promesses. Celle de nous offrir
une campagne solo qui nous fera
oublier le manque d'innovations du
multijoueur, et qui justifiera la
coupure en trois épisodes.

Le premier épisode, Starcraft Il
The Wing of Liberty, est prévu pour
cet été 2010. Mais avec Blizzard on
ne sait jamais... Aprés tout, le jeu
n'a jamais été annoncé qu'en 2007.
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