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/War & Peace

En empruntant certaines idées a d'illustres titres
comme Populous, les développeurs de Microids
ont imaginé un nouveau concept : un jeu de
stratégie en temps réel a I’échelle mondiale du
temps de Napoléon. Une excellente surprise.
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La plupart des jeux
de stratégie en temps
réel, méme historiques

comme Cossacks ou Age of
Kings, ont tendance a proposer
aux joueurs des cartes a la
réalité géographique fantaisiste,
qui ne tiennent pas compte

du contexte diplomatique de
I'époque. Partant de ce constat,
les développeurs de Microids ont
commencé a concevoir, il y a
deux ans et demi, un projet trés
ambitieux de stratégie en temps
réel respectant les notions de
géographie, de frontiére et de
diplomatie. Tout cela, non pas
pour qu’on ait I'impression de
se retrouver sur les bancs de
I'école, mais au contraire pour
plus de fun et d'implication. En
achetant la licence du moteur
Netimmerse, celui de Morrowind,
Microids s’est donné les moyens
de ses ambitions (ce dont trés
peu de développeurs francais
peuvent se prévaloir). War &
Peace se présente sous forme
de carte globale d’'un monde en
constante évolution. Ce dernier
représente environ les deux tiers

du globe et comprend I'Europe,
’Amérique du Nord et du Sud,
I'Afrique, la Russie, le Proche et
le Moyen-Orient ainsi que les
Indes. On s’y balade en vue du
dessus d’un relief superbement
représenté en 3D. Cela évoque
quelque peu Populous 3, sauf
que c’est nettement plus beau
et que le monde n’est pas rond :
on rencontre un mur invisible sur
les bords. La superficie couverte
s’avére immense. Heureusement,
le zoom inversé et la grande
profondeur de champ permettent
de s’éloigner trés haut pour
apercevoir plusieurs villes en
méme temps. A noter que le fait
de positionner des unités sur

les hauteurs ne provoque pas
de bonus de tir, afin d’éviter les
tactiques répétitives. On peut
aussi s’approcher de prés pour
observer les soldats, hélas

en 2D. Il existe 187 cités en

tout (!), bénéficiant du style
architectural propre a I'une

des six nations dominantes :
I’Autriche, la Prusse, ia France,
le Royaume-Uni, la Russie

ou I'Empire ottoman.
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M Une tempéte de neige s’abat sur Arkhangelsk. Ces tempétes
peuvent décimer toute une armée.

M LLA. est active diplomatiquement : non seulement les
nations se déclarent la guerre ou s’allient, mais les plus
hargneuses vous envoient des menaces de guerre.
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Refaire le monde,
mieux que Napoleon

Le jeu tourne de maniére fluide
sur un Duron 800 avec 256 Mo
de RAM et une carte 3D de

32 Mo. Les sons sont trés

bien localisés. On entend le

* piétinement des troupes, le bruit
des sabots et les crissements
de Vartillerie s’amplifier au fur et
4mesure que I'on se rapproche.
Chaque unité des six nations
majeures répond aux ordres
dans sa langue. Ga le fait bien.
War & Peace propose huit
époques historiques entre 1796
et 1815, ce qui correspond aux
guerres napoléoniennes. On
prend une nation parmi les six
{40 nations supplémentaires
sont neutres et ne peuvent étre
jouées). Ensuite, on choisit des
conditions de victoires telles que
prendre une capitale, un certain
nombre de villes, éradiquer

une civilisation ou carrément
toutes celles qui vous entourent.
Chaque époque est fidéle au

jeu des alliances. Par exemple,
en prenant la Russie, on aura
beaucoup plus de difficultés_

en 1803 qu’en 1815, ou il suffira,
au sein d’une grande coalition,
de massacrer les Frangais. Une
carte en 2D représente le monde
et permet de contacter les autres
nations. On peut arriver & obtenir
des alliances en proposant des
villes, de 'or ou des hommes,
voire en menagant d’entrer en
guerre si I'on est suffisamment
puissant. De méme, l'intelligence
artificielle, excellente, conclut

® Huit époques
historiques sont
proposées entre
1796 et 1815.

ses propres accords entre

ses nations ou avec vous. On
a vraiment le sentiment de faire
partie d’un univers dynamique
et 'impression de participer a
I’histoire. Le plaisir que cela
procure, vous maintiendra
scotché a I'écran pendant

de longues nuit blanches.
Emmanuel Guillot

|| Meme BN Zoom éloigile, ;
on reconnait du premier coup
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Editeur Microids
Développeur Microids

Config. minimale consefllée : Pentium

800 MHz, 256 Mo de HAM, carie 3D de 32 Mo
Nbre de jouenr : 1
Site Internet : Wy warandpeace-game.com

" Jachete
Cest fluid

“innovant !

historique et géographigue respectée
et la diplomatie fotie-un gran

*~* | Je n"achéte pas
Quslgues bugs de co\lisiun de i

indes de
paration

‘ou d'embarquiement sont frop longues.

A condition de ne pas se laisser
irmpressionner par la complexite

au départ, il y a de quoi passer
d'innombrables heures a échafauder
ses stratégies et & les mettre en cuvre.
Un titre issu des jeux de plateau, gu'on
attendait sans fe savoir, et qui pourrait
hien devenir incontournable.

graphisme : 16
son:17

- jouabilite
intérét

Verdict
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