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PREAMBULE

CEUX QUI RENDENT
HOMMAGE A NINTENDO

L’INFLUENCE DE NINTENDO EST CONSIDERABLE A TRAVERS LA GALAXIE

DU JEU VIDEO. TOUS LES DEVELOPPEURS ONT, A UN MOMENT, SUCCOMBE
AU TALENT VISIONNAIRE DE MIYAMOTO ET CONSORTS. HOMMAGE...

Tomonobu Itagaki

Game designer

« Beaucoup trouvent a Ninja Gaiden des similitudes
avec le gameplay de Zelda [...]. A vrai dire, je suis
un gros fan de Zelda, et le jeu de Nintendo m'a en
effet inspire sur de nombreux points. C'est le cas
pour certaines armes, ou pour certains ennemis
avec un point faible tres localise [...]. Apres,

il est evident que Ninja Gaiden est un jeu a part,

un Zelda mais en plus violent, en plus mature. »
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Simon Viklud

Sound designer

« En travaillant sur le remake de Bionic
Commando, je me suis replongé dans les sons

de tous les jeux phare de la période Nintendo

8 bits. Je me suis alors rendu compte a quel point
la NES a pu m'influencer. |l y avait les images,

la manette, mais surtout ces sonorités minimalistes
entétantes [...|. Inconsciemment, c'est la NES

et ces souvenirs qui m'ont orienté vers la création
de musiques de jeux video. »
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HOMMAGE

Paul Bettner
P.D.G. de Newtoy et developpeur sur iPhone

« Lorsque j'ai vu Nintendogs, cela a été

une véritable révélation [...]. J'ai vu comme une
lumiere, et Nintendo a montré |la tout son savoir-
faire et toute sa créativité. Peu d'entreprises

au monde sont capables de sortir de tels produits,
au meilleur moment qui soit. »

Goichi « 51 » Suda Tim Schafer

P.D.G. de Grasshopper Game designer

« Je pense bien slr aux jeux que je ferai demain, « Quand je perds de ma motivation, je me rappelle
et je continuerai a les faire sur des consoles I'époque a laquelle je jouais a Super Mario 64.
Nintendo [...]. Ce ne sera plus la Wii a mon C'éetait incroyable, un jeu d'une telle richesse

avis, mais j'ai déja plein d'idées trés créatives dans un univers aussi exaltant dans lequel

pour exploiter ce que I'on imagine deja étre on se baladait réellement en 3D. Je ne voulais

une Wii 2 [...]. Avec ses nouvelles plates-formes, plus lacher la manette, je ne voulais plus revenir
je suis persuadé que Nintendo saura donner dans la vie reelle [...]. C'est pour offrir aux gens
de nouvelles armes aux createurs de jeux pour ce genre de sensations que je crée des jeux. »

repousser les limites du jeu vidéo. »

-

Kristian Segerstrale
P.D.G. de PlayFish Games

« Nintendo est une inspiration de beaucoup

de points de vue différents [...]. lIs ont brillamment
markete la Wii, non pas en se focalisant sur

le concept, mais en pensant d'abord a proposer
un fun immeédiat a ceux qui |I'essayaient [...].

Les publicités de la Wii sont fabuleuses,

mettent |'accent sur I'émotion et la convivialité.
Ce sont les pionniers du jeu social, le jeu videéo
leur doit beaucoup. »

Koji Ilgarashi

Game producer

1Tl s Illllll*ll

« Castlevania a besoin d'étre remanie. Je veux
offrir a ma série un nouveau départ, profitant

de la DS pour cela [...]. Apres avoir cherche
difféerentes sources d'inspiration, c'est Metroid,
Super Metroid et Metroid Prime qui m'ont le plus
influencé dans mes choix. Ces jeux Nintendo
sont tout simplement fabuleux et admirablement
bien concus. Un exemple pour beaucoup. »




DOSSIER

1889-2009 : NINTENDO
JOUE AVEC LE SIECLE

DES CARTES A LA Wii, EN PASSANT PAR LES GAME & WATCH, NINTENDO AURA

PASSE 120 ANS A INNOVER DE RARES ECHECS, BEAUCOUP DE REUSSITES ET

SURTOUT UNE CAPACITE A REBONDIR ONT FAIT DE LA FIRME UNE INSTITUTION.

'histoire de Nintendo est liée a une
révolution. A la fin du XIXe siécle,
I’ére Meiji marque le debut de profonds
changements au Japon. Le pays
s’ouvre sur |'extérieur, et les jeux occidentaux,
interdits jusqu’a present, sont autorises des
1885. Les jeux de cartes en sont les premiers
beneéficiaires. La nouvelle legislation a un

effet d’appel d’air, dans lequel s’engouffrent
de nombreuses boutiques. L'une d’entre elles,
au nom un peu étrange, ouvre ses portes

a Kyoto le 23 septembre 1889 : Nintendo.

Tenue par Fusajiro Yamauchi, la boutique
fabrique et vend des hanafuda, des jeux de
cartes traditionnels. Nintendo se lance aussi dans
la fabrication de cartes occidentales (type poker),
les « trumps ». L’activité prend de I'ampleur,
notamment grace a l’'association de Nintendo
avec une societé de distribution de cigarettes,
qui diffuse les cartes sur tout I'archipel !

En 1929, Fusajiro Yamauchi est remplace
par son gendre, Sekiryo Kaneda, devenu Sekiryo
Yamauchi. Un changement de nom indispensable
pour prendre la succession du fondateur.
Le nom Yamauchi vient d’ailleurs s’accoler a celui
de la boutique, laguelle devient une véritable
société en 1933 : Yamauchi, Nintendo & Co.

Pendant la Seconde Guerre mondiale, Nintendo
n'echappe pas aux cartes a jouer patriotiques
commandées par le gouvernement. A I'issue du
conflit, Sekiryo Yamauchi restructure I'entreprise,
rationalise la production et crée la société
Marufuku pour diffuser ses produits.

DES CARTES AUX COMPOSANTS
ELECTRONIQUES

Le déces de Sekiryo Yamauchi
en 1949 laisse la société dans
I'embarras. Qui pourra lui

B Les jeux de cartes sont arrivés au Japon avec
les navires portugais. Les hanafuda, premiers pas de
Nintendo dans le jeu, en sont une variante a 48 cartes.

RETOUR SUR UNE HISTOIRE, ET PRESENTATION DES PAGES SUIVANTES...

succeder ? Son petit-fils, Hiroshi Yamauchi,

n'a que 22 ans, et va devoir prendre le relais.

Son pere ayant quitté le foyer, c’est lui I’héritier

de Nintendo. Le jeune homme n’est pas

trés enthousiaste a l'idée de prendre la téte

de I'entreprise. Et pourtant, si le nom de

Yamauchi sonne de facon familiere aux oreilles

des joueurs actuels, c’est avant tout grace a lui.
Hiroshi Yamauchi ne manque pas d’idées.

En 1953, Nintendo mise sur les cartes a jouer

en plastique. Un accord fructueux est méme

signe avec Disney en 1959, pour des cartes

a I'effigie de Donald ou Mickey. Nintendo entre

a la Bourse de Kyoto en 1962. L'annee suivante,

I’entreprise devient Nintendo Company Limited.
Mais au milieu des années 1960, le marché

des cartes a jouer s’effondre, la lassitude

ayant gagneé les consommateurs. Pour survivre,

Nintendo doit s’adapter. Débordant d’ambition,

Hiroshi Yamauchi réagit en élargissant (et c’est

un euphemisme) les perspectives de I'entreprise.

Il se lance alors dans des investissements

en tout genre : riz instantane, taxis et méme

love hotels ! Amusant quand on connait I'image

prude aujourd’hui associee a Nintendo...

Mais ces efforts restent sans lendemain.

Le salut viendra des jeux. Avec les cartes a jouer,

NINTENDO
EN CHIFFRES

a 13,8 milliards € : chiffre d’affaires

pour I’année 2008-2009

m 2,4 milliards : nombre de jeux vendus

m 470 millions : nombre de consoles vendues,
dont 193 millions rien que pour la Game Boy

m 20,95 € : cours de I'action Nintendo au 18/11/09
(indice Nasdaq)
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Nintendo a prouveé son savoir-faire. Alors pourquoi
pas les jeux de société ? Le public japonais
n’étant pas au rendez-vous, un jeune ingénieur

va proposer en 1965 une idéee développée sur son
temps libre, I’Ultra Hand. L’'objet est une sorte de
bras extensible, issu de |'imagination de Gunpei
Yokoi. L'Ultra Hand permet a Nintendo de relever

THE NINTENDD PLAYING CARD (1

> HOMEN=DURTOHASHI,
KYOTOWJAPAN.

B Une plague qui rappelle le temps ou I’activité principale
de Nintendo était les cartes a jouer... Accord avec Disney,
cartes en plastique, les évolutions étaient constantes.

dans les jeux électroniques, et met sur pied une
borne nommée Simulation System: Wild Gunman.
Chainon manquant entre le ball-trap et Time
Crisis, le jeu fonctionne par projection vidéo,

et avec |'aide de Mitsubishi Electronics, Nintendo
ameéliore sa borne et en multiplie les déclinaisons.
Nintendo persiste en arcade avec Computer

HIROSHI YAMAUCHI REAGIT EN ELARGISSANT LES PERSPECTIVES
DE LENTREPRISE. IL SE LANCE ALORS DANS DES INVESTISSEMENTS
EN TOUT GENRE : RIZ INSTANTANE, TAXIS ET MEME LOVE HOTELS !

la téte. Trois ans plus tard, Gunpei Yokoi récidive

avec I’'Ultra Machine, lanceur mécanique de balles

de base-ball. Deuxieme invention, deuxieme

succes. Avec la créativité comme remede a la

crise, Nintendo délaisse les cartes pour le jouet.
L’'innovation permet de se démarquer

de la concurrence, et la firme de Kyoto I'a bien

compris. Elle décide d’intégrer a ses jouets

des composants électroniques. Premier essal

(concluant) en 1969 avec le Love Tester,

chargé d’évaluer les affinités amoureuses.

L’année suivante, Nintendo passe de I'amour

a la guerre avec le Pistolet optoélectronique SP,

un modele laser. Malgré ce nouveau filon

des jouets electroniques, I'entreprise continue

a produire en parallele des poussettes,

et méme des machines a barbe a papa !

ARCADE, GAME & WATCH :
L'EFFET GUNPEI YOKOI

Nintendo investit les salles de'jeu en 1973 avec
le Laser Clay System, une version plus ambitieuse
que le simple pistolet laser. A nouveau secteur,
nouvelle branche : Nintendo Leisure System
Co. Ltd. est créée. Ces premiers pas en arcade
sont de courte durée, le choc pétrolier de 1973
venant freiner I'expansion de lI'industrie des
loisirs japonais. Devant la pénurie d’acheteurs
pour son Laser Clay System, Nintendo vacille
et accumule les dettes.

C’est encore Gunpei Yokoi qui va sauver la
maison. |l milite pour I'incorporation de la vidéo

Othello, en 1978. Un titre pas tres novateur,

tout comme Block Fever, simple casse-briques.
Au diable I'originalité, jeu vidéo rimait souvent

a I'époque avec plagiat. Ne restait plus

a Nintendo qu’a migrer de I’arcade vers le salon...
Si la firme a toujours su se montrer inventive

$=A84748
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Nintendo

HISTORIQUE

B Fin des années 60. Nintendo fait dans le Love Tester,
pour vérifier la compatibilité amoureuse entre deux personnes.
Un succes, plutét curieux pour les joueurs que nous sommes !

quand il s’agissait de rebondir, il faudra attendre
une proposition de Mitsubishi pour que Nintendo
s’engage dans les consoles de jeu. Son partenaire
ayant deposé le bilan, Mitsubishi a besoin

d’un nouvel associé. Nintendo se chargera de

la distribution, tandis que Mitsubishi s’attellera a
la fabrication des machines. Le résultat devra étre
attractif : un prix casse, deux fois moins cher que
la concurrence, et surtout un eécran couleur, alors
que les jeux de I'epoque sont en noir et blanc.
L’association entre Mitsubishi et Nintendo donne
naissance en juin 1977 aux Color TV Games 6

et 15, la premiere etant une version « bas de
gamme » de la seconde. Les chiffres 6 et 15
correspondent au nombre de jeux intéegres

a la console, et la varieté ne caracterise

-

Nintendo

B Nintendo avant la NES, au tout début des années 80 (sortie
américaine de Radar Scope). Une affiche parfaitement dans
son temps, pour un constructeur qui se cherche encore.

JOYPPAD /
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B Nintendo avant le jeu vidéo, a ’époque des jouets plus classiques. Petites voitures et base-ball. Surréaliste...

——TV-GAME1S

P e T e

B Les premieres consoles de salon signées Nintendo, avec Mitsubishi. Avant la NES, la série TV Game.

JOYPPAD

pas vraiment le line-up, composé de difféerentes
versions de Pong. Mais pourquoi sortir deux
consoles en méme temps, alors que 'une semble
bien meilleure que 'autre ? Tout simplement par
souci de rentabilité. Le prix bradé de la premiéere
sert a justifier le prix plus élevé de la seconde.
Nintendo decline ensuite sa console avec
la Color TV Game Racing 112, avec volant intégré.
En 1979 suit la Color TV Game Block Kuzushi.
Si son nom ne vous évogue rien, il est pourtant
notable a plus d’un titre. C’est la premiére
fois que Nintendo vole de ses propres ailes
en matiere de console, sans |'aide de Mitsubishi.
Et derriere le design de la console se cache
le travail d’un inconnu, entré dans |'entreprise
deux ans plus tot : Shigeru Miyamoto.
La frénésie créatrice de Gunpei Yokoi
ne semble pas connaitre de limites, comme en
temoigne l'arrivée des célebres Game & Watch
en 1980. Ces jeux électroniques a cristaux liquides
connaitront plus de 60 versions différentes,
produites de 1980 a 1991, et mettront la croix
directionnelle au golt du jour. Des 1982,
IIs se dotent d’'un double écran, qui anticipe
celui de la DS avec douze ans d’avance.
L’année d’apparition des Game & Watch est aussi
celle de l'installation de la division américaine
de Nintendo. Hiroshi Yamauchi cherche
alors un jeu pour séduire ce nouveau marche,
et porte son dévolu sur Radar Scope, titre d’arcade
qui peine a se vendre... |l fait appel a Shigeru
Miyamoto, inexpérimenté alors, pour trouver un
jeu de rechange ! Ce sera Donkey Kong, en 1981.

FAMICOM & GAME BOY :
L’ETAT DE GRACE

Nintendo passe a |'étape supérieure
a un moment difficile pour les consoles de
jeu. Apres le deuxieme choc pétrolier de 1979,
I'industrie va mal. Ce qui n’empéche pas Nintendo
de sortir la Famicom (Family Computer) en 1983,
disponible dans une version modifiee en Occident
sous le nom de NES (Nintendo Entertainment
System). La console a les jeux, accumulés au fil
de I'expérience arcade, et la simplicité. Le prix
est abordable, mais ne doit pas empécher le
produit d’étre techniquement a la pointe. Hiroshi
Yamauchi fait de cet équilibre sa philosophie.
Pour répondre a ses exigences, Nintendo
s’associe a Ricoh, un fabricant de produits
électroniques. Les bénéfices seront réalisés sur
les jeux. Tactique payante : la Famicom cartonne.
Maintenant que la console est lancée, il faut
des jeux, et des bons, pour maintenir la console
au sommet. En 1984, Hiroshi Yamauchi inaugure
une division Recherche & Développement.
Une dream team, dont la derniére division
est devenue la plus illustre. A sa téte, Shigeru
Miyamoto, auquel on a assigne une tache « simple » :
créer les meilleurs jeux vidéo. La NES attire
les éditeurs tiers, et c’est presque a contrecceur
qu’Hiroshi Yamauchi accepte leur soutien.




Les termes du contrat sont durs : Nintendo exige
des royalties importantes, et entend garder
un contréle maximal sur le software.
La formule Famicom, Nintendo la décline
en 1989 pour sa nouvelle console portable : |la
Game Boy. Une création de Gunpei Yokoi, encore
lui, dont le prix et I'autonomie éclipsent toute
concurrence. Certes, la qualité de I'écran laisse
parfois a désirer, mais le rapport qualité/prix
est imbattable. Le succes de la portable ne se
démentira pas, comme le prouveront ses multiples
déclinaisons (Pocket, Color, Advance, SP...).
C’est a cette epoque que Nintendo commence
a trouver son rythme de croisiere. En 1990,
la Super Famicom sort face a la Mega-Drive de
Sega, qui tente de prendre Nintendo de vitesse.

Le cap des années 2000 est donc difficile a négocier
pour Nintendo : la firme est passée en I'espace
de quelques années de leader a outsider, derriere
Sony et le nouveau venu Microsoft. C’est aussi
une phase de transition a la téte de I’entreprise,

et Satoru lwata prend la succession d’Hiroshi
Yamauchi en 2002. Nintendo quitte donc les mains
de la famille Yamauchi pour la premiere fois.

La DS va offrir a Nintendo son retour en grace.
La mainmise du constructeur sur le marché des
portables ne s’est jamais déementie, et pourtant,
Nintendo réussit encore a innover. Ecran tactile,
micro : les options de la DS séduisent tous
les publics, et particulierement les joueurs
occasionnels. Bingo ! La prise en main dicte
le gameplay, et I'accessibilité revient au premier

LA FRENESIE CREATRICE DE GUNPEI YOKOI NE SEMBLE PAS
CONNAITRE DE LIMITES, COMME EN TEMOIGNE L'ARRIVEE
DES CELEBRES GAME & WATCH EN 1980

Peine perdue, la Super Famicom (Super NES

en Occident) et son incroyable catalogue vont
tres vite distancer la concurrence. Street Fighter I,
Super Mario Kart, Final Fantasy VI... La liste est
longue des titres cultes de la Super Famicom.
Nintendo envisage méme un lecteur CD pour

sa console, mais annule son partenariat avec
Sony. L’'acte de naissance de la PlayStation...

RETOUR AUX SOURCES

Face aux consoles 32 bits, Nintendo temporise.
Leader du marché, il peut tout se permettre.
Comme la sortie du Virtual Boy en 1995, sans
doute un des plus grands echecs de son histoire.
La « chose » se présente sous |la forme de grosses
lunettes en plastique, aux graphismes noir

et rouge et s’inspirant de la réalité virtuelle
(concept tres en vogue a I'epoque). Nintendo
n’osera meéme pas le sortir en Europe. Peut-étre
un signe annonciateur de la déception qui suivra...

Pour sa prochaine console, Nintendo
doit rattraper son retard sur Sony et Sega.

On I'annonce mémorable, nourrie a la technologie
Silicon Graphics. 1996 : |la Nintendo 64 est |a.

A I’heure du DVD, Nintendo reste fidéle aux
cartouches. Pas de copies pirates certes, mais
pas d’'images de synthese non plus. La console
est un demi-echec, méme si Nintendo une fois

de plus innove : le kit vibration, apparu avec
Starfox 64, fera des emules. -

En 2001, c’est la GameCube qui prend le
relais. Adieu les cartouches, bonjour le mini-DVD.
Histoire, une fois de plus, de ne pas faire comme
tout le monde et d’éviter la copie. La console
a un céoté jouet assume (sa forme, la poignée
pour la transporter), fidele aux experiences
passées de Nintendo. Malgré quelques jeux
magnifiques (Resident Evil 4, Metroid Prime),
la GameCube n’emballe pas les éditeurs tiers.

plan. Nintendo ne compte pas s’arréter
en si bon chemin, et la Wii vient achever cette
opération de séduction d’'un nouveau public.
Le positionnement de Nintendo est assumeé
a 100 %, et si le nom de la console préte
a sourire, ses chiffres de vente ont vite
fait taire les railleurs. La machine n’est
pas chere, moins puissante que la
concurrence certes, mais la fagon de
jouer est inedite. Les ventes explosent,
une nouvelle fois. Il est fascinant de
constater combien la Wii, a mi-chemin
entre le jeu vidéo et le jouet, est un
produit fidele a I’histoire de Nintendo.
On se souvient qu’avant sa sortie,
la console était surnommeée Revolution...
Un nom qui résume tout.

B 'épogue Game & Watch signe les grands
débuts des héros Nintendo tels gu’on les connait.
Aujourd’hui, rien de plus collector que ces objets,
qui se monnaient parfois a prix d’or.

HISTORIQUE

« LAISSER LA CHANCE
AU PARADIS »

Méme si elle reste sujette a débat, Ia signification
du nom Nintendo ({1 X %% en japonais)
correspondrait a la maxime « laisser la chance

au paradis », autrement dit s’en remettre a la
bonne volonte du destin. Faire mention du hasard
n’eétonne pas quand on sait que Nintendo a
commence par faire des jeux de cartes. Le destin,
lui, a été plutot clément pour I'entreprise, malgreé
les aléas. Une bonne etoile qu’'Hiroshi Yamauchi

a toujours expliquée par la chance... Modeste.

M On peut dire que la firme a une
longue histoire en matiere d’interfaces
décalées. Evidemment, toutes ces
expérimentations ont pris un coup
de vieux esthétique...
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ILS ONT FAIT NINTENDO

LES HOMMES

DEPUIS SA FONDATION EN 1889, LHISTOIRE DE NINTENDO EST JALONNEE

D’HOMMES-CLES SUR LESQUELS NOUS REVENONS ICI. A COMMENCER
PAR LE GENIE QUI FAIT JOUER LA PLANETE ENTIERE, SHIGERU MIYAMOTO

out le monde sait reconnaitre Spielberg
ou Besson, mais trés peu de personnes
peuvent mettre un visage sur un auteur
de jeu vidéo. Malgre les chiffres
de vente, parfois vertigineux, de leurs ceuvres,
les développeurs souffrent d’un déficit d’image.
Pourtant, ce n’est pas par manque d’envie : Peter
Molyneux, Jade Raymond, Cliff Bleszinski ou David
Cage ne ménagent pas leurs efforts pour attirer
les projecteurs. Mais hormis pour la frange la
plus passionnée du public, le lien ne se noue pas
entre le public et les createurs. Est-ce vraiment
un phénomene surprenant, lorsque I’'on réealise
que le plus grand déeveloppeur de jeux de ces trois
dernieres décennies fait montre d’une discrétion
aussi immense que son talent ?

Retour sur la star parmi les stars, sur celui sans qui
|a trajectoire de Nintendo n’aurait pu étre la méme.

UNE INFLUENCE PLANETAIRE

Classé personnalité la plus influente du monde

par les lecteurs du Times Magazine en 2008

(pour info, Barack Obama n’était qu’a la 35¢ place),
Shigeru Miyamoto croule sous les qualificatifs,

les distinctions et les millions de yens, mais cela
ne 'empéche pas de préférer 'ombre a la lumiere.
Il ne fait que de tres rares apparitions publiques lors
des salons ou conventions, preféerant déeambuler
incognito si tant est que cela soit possible au
milieu de ses gardes du corps... Une nécessité

vu la notoriété de ce petit homme effacé que

tout le monde aime, qui a impacte le jeu vidéo
comme Gutenberg ou les freres Lumiere I'ont fait

grace a son pere, ami d’Hiroshi Yamauchi (président
de Nintendo of Japan), Miyamoto, seulement agé
de 25 ans, se fait remarquer quatre ans plus tard
en recyclant les bornes d’arcade de Radar Scope.
Ce jeu, destiné au marché américain, est livré trop
tard aux Etats-Unis et ne rencontre pas le succés
escompté. Nintendo se retrouve alors avec plus
de 2000 couteuses bornes sur les bras, sans espoir
de rentabilité, avec en plus des finances au plus
bas. L'histoire, devenue léegende aujourd’hui,
raconte que Miyamoto, assisté de quelques
ingénieurs, transforme les bornes existantes en y
incluant un jeu gu’il avait lui-méme concu, musique
comprise (Miyamoto est un joueur de banjo et de
piano emerite). Donkey Kong est ne ! Les joueurs
americains font la queue devant les bornes,
des centaines d’unités supplémentaires sont
produites et Nintendo rencontre enfin un énorme
succes international.

Pour Miyamoto, un jeu doit toujours porter
le nom de son personnage le plus charismatique :
c’est pour cela que Mario cede la vedette
au primate. Une ligne directrice qu’il appliquera
lors des décennies suivantes sur les jeux dont
Il s’occupe, et la liste est longue !

LONIRISME DU QUOTIDIEN

Miyamoto confessera, dans les colonnes

du magazine americain Nintendo Power,
travailler sur une douzaine de projets
simultanément et étre entouré quotidiennement
de 400 personnes. Avec a son actif plus de

90 jeux produits, on n’a aucun mal a le croire :

IMMERSION, SIMPLICITE, QUALITE : TOUTE L’CEUVRE DE MIYAMOTO
REPOSE SUR CES TROIS PRINCIPES. ET POUR LUI. UN JEU DOIT
PORTER LE NOM DE SON PERSONNAGE LE PLUS CHARISMATIQUE

a l'imprimerie et au cinema. Hormis chez les jaloux,
et encore ces derniers ont-ils le bon godlt de ne pas
I'admettre publiquement, le travail de Miyamoto
fait 'unanimité chez tous les créateurs de jeux,
Will Wright n’ayant pas hésité a le qualifier
de « Disney » et « pere du jeu vidéo moderne »
dans un article du Times Magazine.

Immersion, simplicite, qualité : toute I'ceuvre
de Miyamoto repose sur ces trois principes. Rentré
chez Nintendo en 1977 en tant que dessinateur

Miyamoto est en effet I'un des développeurs

les plus prolixes de I'industrie, transformant
quasiment tout ce qu’il touche en succes
commercial. Le culte inoul qui lui est porte

par la frange la plus passionnée de ses fans
pendant son age d’or (soit avant la Wi,

une certaine distance étant apparue entre

lui et ses fans depuis, cf. Joypad 190) assure

un buzz phénomeénal dans les magazines

et sites spécialisés. Du pain béni pour Nintendo,

qui a vite compris comment capitaliser

sur I'image pacifique de son génial créateur.
Difficile de synthétiser en quelques lignes

les raisons du succes des jeux de Miyamoto :

ses titres sont autant basés sur ses réveries (Mario)

que sur ses observations de ce qui I'entoure

(Pikmin) ou ses passions, notamment les animaux

domestiques et la musique (Nintendogs,

Wii Music). L'universalité de ces themes

w
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QUELQUES DATES
1952

Naissance le 16 novembre a Sonobe,
dans la préfecture de Kyoto.

1975

Obtient son diplome au College d’Art de Kanazawa.

1977

Integre Nintendo en tant que dessinateur.

1981

Concoit Donkey Kong, a destination du marche
americain.

1990

Deux de ses jeux, F-Zero et Super Mario World,
font decoller les ventes de la SNES.
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Sortie de Super Mario 64, considere comme
le meilleur jeu de plate-forme de tous les temps.

Est ordonne Chevalier des Arts et des Lettres
par Renaud Donnedieu de Vabres.

2007

Supervise, en partenariat avec I'ancien ennemi de
toujours, Sega, Mario & Sonic aux Jeux Olympiques.

2009

Assure la promotion de New Super Mario Bros. Wii
et du Super Guide, I'aide integree dont il a controle
la conception.

B Peut-étre son plus beau bijou pour les joueurs : Zelda.

Et ici 'un des chefs-d’ceuvre de la série, Ocarina of Time (N64).

permet a n'importe quel consommateur, quelle
gue soit sa culture, de se retrouver a travers
les jeux de Miyamoto.

UN AVENIR APAISE

L'homme est cependant obsede par la qualite,
n’hésitant pas a décaler de plusieurs mois, voire
annees, des titres qui ne lui conviennent pas.

« Un jeu en retard peut étre un bon jeu, un mauvais
jeu restera un mauvais jeu », a-t-il coutume

de dire... Ce qui ne manque pas de faire fremir

les equipes de développement interne !

M L'une des dernieres batailles de Miyamoto est aussi la plus
controversée : Wii Music. Accueil trés, trés tiéde...

Actuellement, Miyamoto est officiellement
senior manager et directeur du développement
de Nintendo, un poste qui I’a conduit a superviser
le concept de la Wil mais, surtout, des titres phare
de la console, notamment Wii Fit et Wii Music.
Apres avoir defini les codes du gameplay pendant
plus de vingt ans, Miyamoto, via la Wii, a redéfini a
jamais notre maniere de consommer et d’envisager
les jeux vidéo. Toujours avec le sourire, mais
toujours dans la discrétion, malgré les honneurs.
Sa derniere venue sur le territoire francais remonte
a mars 2006, pour sa nomination en tant que
Chevalier des Arts et des Lettres : il est le premier
créateur de jeux vidéo a avoir été ainsi recompenseé.
A 56 ans, Shigeru Miyamoto ne semble pas
vouloir s’arréter de travailler, loin de la. Laissant
le marché des hardcore gamers en pature a Sony
et Nintendo, Miyamoto préfere se concentrer
sur ce nouveau public familial, proche de lui par
sa simplicité mais également bien plus difficile a
atteindre, ludiquement parlant. Son souhait le plus
cher, réunir les générations autour de ses créations,
semble s’étre réalisé avec la Wii. Il supervise
actuellement le prochain volet de Pikmin, qui devrait
réconcilier Miyamoto avec ses fans de la premiére
heure. Il vient aussi d’assurer la promotion de New
Super Mario Bros. Wii, tout en faisant ceuvre
pédagogique en expliquant aux joueurs — apeures
par trop de facilité - le Super Guide, cette fameuse
aide intégrée que I'on voit arriver sur Wii.
Une invention paradoxale, bequille mais aussi
vecteur de challenge (cf. Joypad n°202,
p.24), veritable maniere
d’aller vers le grand
public tout en n'oubliant
pas les joueurs, encore !
Et 'on peut étre certain
qu’ll n’a pas fini de nous
reserver des surprises
dans les annees a venir.
Les génies, de toute
maniere, ne partent
jamais a la retraite.

B Créatif génial, Shigeru Miyamoto
sait aussi se faire premier commercial
quand il le faut. 'homme a tout faire.



ENTRETIEN

FIN 2008, NOUS RENCONTRIONS SHIGERU MIYAMOTO POUR LA SORTIE DE Wii

SHIGERU MIYAMOTO

MUSIC. LOCCASION D’EN APPRENDRE PLUS SUR SON RAPPORT A LA CREATION

ii Music encourage la creativité
W des joueurs, comme de nombreux
jeux ces derniers temps.

Comment I'expliquez-vous ?

Je me suis souvent demandé pourquoi

mes jeux sont considérés par beaucoup
comme si amusants. En gardant ca en téte,
j’en suis venu a reflechir a cette « mode » :
lorsque les joueurs trouvent des aspects
créatifs dans un jeu, cela peut devenir a leurs
yeux vraiment fun. Le jeu vidéo est une forme
‘unique de divertissement que I'on definit

par I'interactivité. L’'opportunité est donnée au

joueur de pouvoir prendre ses propres decisions,

et c’est ainsi que cette nature interactive peut
genérer des circonstances dans lesquelles

les joueurs peuvent devenir créatifs. Je crois
que c’est I'un des points les plus attrayants
dans le jeu vidéo. Lorsqu’il s’agit d’étre créatif
en dessin ou musicalement, ce n’est pas
evident pour une majorité d’entre nous,

ce qui ne veut pas dire que I'on n'aime

pas dessiner ou faire de la musique.

Pas évident, cela veut dire que saisir la joie

du peintre ou du musicien n’est pas chose
facile pour les gens. Je pense que notre travall
est de les aider a dépasser cette difficulté

et de leur livrer la nature méme de ces activités.
Mais c’est quelque chose que je fais depuis
longtemps. Quand je regarde en arriere,

les épisodes de Legend of Zelda |’ offraient
souvent. Si on parle de la tendance générale
de l'industrie, 1a, j’en suis désolé, mais je n’ali
pas de réponse.

Par de nombreux aspects, la Wii semble
montrer que vous vous étes penche

sur le comportement des joueurs bien
plus qu’avant. Est-ce que vous vous
ressentez plus comme un specialiste
comportemental que comme

un game designer ?

Je ne crois pas du tout avoir changé ma
facon de faire des jeux video. C'est juste
que les possibilités du jeu se sont étendues
grace aux technologies émergentes.

Ce que je fais est plutét simple. J’'essaie
d’utiliser tout ce qui est disponible autour
de moi pour surprendre les gens.

Et y parvenir est mon plaisir. Je pense
que le divertissement n’est rien de plus.

Nous voulons amuser les gens en les surprenant,

donc je ne crois pas que cela fasse de nous

des psychologues. Nous ne sommes rien d’'autre

que des amuseurs publics. Une fois que l'on

a dit ca, il faut bien sur essayer de comprendre
comment surprendre les gens. Ma facon de faire
consiste a leur donner un indice, un élément
déclencheur qui leur fera découvrir en eux

des capacités cacheées, des points d’intéerét,

gu’ils possedaient deja sans s’en rendre compte.

Avec cela, je me fais une idee de ce a quoil

iIs pensent, comment ils le pensent et du type
d’expérience qu’ils vivront. Si vous voulez
appeler ca de la psychologie, alors...

Est-ce plus difficile de développer

des jeux tels que Wii Music et Wii Fit
que des titres plus traditionnels comme
Mario et Zelda ?

Dans le cas de Zelda ou Mario, comme
principe, nous nous assurons d'utiliser

la nouveauté technologique qui peut créer
de nouvelles et uniques caractéristiques.

Quelles sont les difficultés pour amener

un public attiré par des titres tels que Wii Sports
et Wii Music vers des jeux plus sophistiqués ?
Est-ce que désormais vous considérez cela
comme une étape importante pour Nintendo ?
Je pense tout d’abord que nous devons continuer
a créer de nouveaux types de jeux pour chercher
un public qui sinon ne s’y intéresserait pas.

C’est la premiere étape. Quant a savoir ou cela
nous mene, I'une des théories effectivement est
de 'amener vers les types d’expériences de jeu
avec lesquelles on s’est tous amusé depuis 30
ans. S'il y a certainement un intérét a essayer d’y
parvenir, je crois qu’il est bien plus important que
I'industrie elle-méme continue a nous surprendre.
La question est alors de savoir si nous,

et les autres developpeurs, pouvons creer

des nouvelles expériences uniques pour
surprendre un public bien plus large, que

ce soit les gens qui jouent depuis longtemps,

les nouveaux joueurs ou meme ceux qui ont

déja joué sans plus. Je crois qu’avec la Wii,

nous voyons que le grand public commence

a comprendre cet univers, et que c’est

a la portée de tout le monde.

« CE QUE J'ESSAIE DE FAIRE A CHAQUE FOIS, C’EST D’APPORTER
DE LA NOUVEAUTE, UNE NOUVELLE EXPERIENCE DE JEU. C’ EST JUSTE
UNE DIFFERENCE D’OBJECTIF : LA TECHNOLOGIE OU LE THEME ? »

Dans le cas d’'idées totalement novatrices,
qui ne sont pas catégorisées comme genre,
comme Nintendogs ou Wii Fit, nous devons
garder en téte qu’elles doivent attirer un
public bien plus large. Parfois, la technologie
qui émerge peut nous aider a réaliser

qu’un nouveau theme peut parfaitement

lui correspondre, mais aussi loin que mon
talent aille, c’est finalement la méme chose.
Ce que j'essaie de faire a chaque fois,

c’est d’apporter de |la nouveautée, une
nouvelle expérience de jeu. C’est juste

une difféerence d’objectif sur lequel on

se concentre, la technologie ou le theme ?
Le challenge qui en découle est le méme.
Quelle que soit cette orientation, ce qui est
important est de savoir si je prends du plaisir
a ce que je fais ou non.

Quand vous quitterez I'industrie, de quoi voudriez-

vous que 'on se souvienne a votre propos ?

J'’observe souvent le modele qu’a créeé I'industrie
du manga japonais et j'espere que cela sera
quelque peu similaire dans mon cas. Si vous
regardez I’histoire du manga, il y a les artistes
pionniers comme Osamu Tezuka, qui ont
véritablement défini le style du support et qui
continuent d'ceuvrer dans ce sens, de dessiner de
nouveaux mangas et de trouver de nouveaux axes
originaux. Le plus important est qu’ils continuent
de creer, de dessiner jusqu’au jour de leur mort.

Je serais tres heureux si les gens, en regardant

derriere eux un jour, parlaient de moi comme une
personnalité présente a la naissance du jeu vidéo
et qui continuellement avait cherche, créé de
nouveaux styles de jeu, amené de nouvelles idées
et avait été pionniere jusqu’au jour de sa mort.
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LE VERITABLE
TOUGHE-A-TOUT

VARIABLEMENT BRICOLEUR FUMISTE ET GENIE VISIONNAIRE, GUNPEI YOKO!
A TOUT FAIT, DE LA VENTQUSE A RESSORT JUSQU’A LA GAME BOY.

NINTENDO LUI DOIT SON AGE D’ OR, ET UNE PART DE SA REUSSITE ACTUELLE

n bande dessinée, Géo Trouvetou
et le professeur Tournesol ont popularisé
I'image de I'inventeur farfelu mais bien
intentionné, qui bricole dans son coin des
gadgets délirants, souvent faits de bric et de broc,
et dont seuls quelques businessmen avises sont
capables de discerner le potentiel commercial.
Difficile de ne pas songer a ces doux dingues
de génie quand on évoque la carriere de Gunpei
Yokol, dont la rencontre avec Hiroshi Yamauchi,
alors patron de Nintendo, semble sortir tout droit
des pages d’'une aventure de Picsou.

LA RENCONTRE

La scéne se déroule en 1966, dans une usine de
production de cartes a jouer hanafuda que la firme
fabrique depuis sa création au XIXe siecle. Yamauchi
effectue une tournée d’inspection et tombe sur un
objet insolite, une sorte de bras articulé composé

o
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W Né en 1941, Gunpei Yokoi a rencontré son premier succes
W La Game & Watch a double écran : le nec plus ultra du jeu vidéo au debut des années 80. _ commercial a 24 ans avec I'Ultra Hand.
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a réorienter son entreprise vers toutes sortes

de services, avec un seul et vague succes dans

le domaine des jouets. Revu et corrige, I'engin

de Yokoi est rebaptisé Ultra Hand et fait un veritable
carton, se vendant a 1,2 million d’unités. Quant

a son inventeur, il est d’abord promu ingénieur en
chef avant de se retrouver catapulté a la téte d’'une
nouvelle structure interne a Nintendo, la Section 3.
En effet, sur les conseils de son bras droit Hiroshi
Imanishi, le big boss vient de restructurer sa sociéete
en trois départements : la Section 1 s’occupe des
cartes a jouer, la Section 2 assure la production

de pieces de meétal enchevétrées, manipulées par
deux poignées d'un cote et se terminant par deux
ventouses de I'autre. Télescopique et maniable
comme des ciseaux, I'engin permet d’attraper a
distance des objets legers mais demande un peu
d’adresse. Fortement intrigue, Yamauchi desire
connaitre I'inventeur de ce gadget, qui s’avere
n’étre autre que le chef de maintenance de la chaine
de fabrication des cartes, un déenommeé... Gunpei
Yokoi ! Embauché en 1965 — dés sa sortie de
I'université — dans le cadre d’une tentative de la
firme de renouveler ses troupes et de puiser dans

YOKOI EST LA PERSONNE DESIGNEE POUR ASSURER LA DIRECTION
DU NOUVEAU POLE DE NINTENDO. IL VA REPONDRE AUX ATTENTES
BIEN AU-DELA DES REVES LES PLUS FOUS DE SES EMPLOYEURS

GUNPEI YOKOI

Mais elle nous semble le mieux refléter I'aura

de Gunpei Yokoi, dont le tempérament créatif

en perpétuelle ébullition en fait, forcément,

un personnage mythique. Il est en tout cas certain
que notre homme ne va des lors plus cesser
d’accumuler les trouvalilles, celles-ci allant du bidule
sympa jusqu’a la création visionnaire. Ainsi, dans

la foulée de I'Ultra Hand, la Section 3 va rapidement
proposer d’autres jouets simples et accessibles :
I’'Ultra Machine, une sorte de lanceur de balles

de base-ball tres souples qui s’écoula a 2 millions
d’exemplaires, et I’'Ultra Scope, un périscope

pour regarder dans les coins. Yokoi se distingue
aussi dans le domaine du casse-téte a la Rubik’s
Cube avec The Ten Million-Barrels (il faut aligner
des billes de couleur dans un cylindre a six

étages pivotants) et va jusqu’a lancer sur

le marché le Love Tester, une machine

un vivier de jeunes cerveaux aux idées fraiches,
Yokoi est dipldmé en ingénierie €lectronique. Mais
ce garcon, aimable et discret, montre bien peu de
signes extérieurs d’ambition, préferant accomplir
avec application sa tache quotidienne a 'usine.
Quelle n'est donc pas sa surprise de voir le grand
patron lui demander les origines de son invention
- il I’a bricolée pendant ses week-ends, tout comme
la flopée d’autres gadgets qui constituent son violon
d’Ingres -, puis lui ordonner officiellement de
concevoir les plans commercialisables de la chose,
et cela en vue d’en faire un des jouets phare de
Nintendo pour les fétes de Noél qui approchent !
Car depuis 1964, le marché des jeux de cartes
connait une grave crise qui a forcé Yamauchi
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W U'Ultra Hand peut paraitre ridicule aujourd’hui, mais les ventes ont excédé de dix fois ce qui faisait un succes de I’époque.

de cartes traditionnelles nommees karuta

et la Section 3 - celle qui bien sir est la vraie
raison de cette réorganisation - est en charge

de la fabrication de jouets et jeux de sociéte.
Etant donné que cette section se destine a un
travail de conception et d’'innovation, Yokoi est

la personne toute désignée pour en assurer la
direction. Il va répondre aux attentes bien au-dela
des réves les plus fous de ses employeurs...

LE ROI DU JOUET

Sur les débuts de Yokoi et les conditions dans
lesquelles il présenta I’Ultra Hand a Yamauchi,
Il existe plusieurs versions, et celle que nous venons
d’évoquer est sans doute la plus romanesque.

FFFFFFF

W Encore une invention surréaliste signée Yokoi. 'homme
aura marqué Nintendo de son empreinte, plus que nul autre.
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¥ L'Ultra Hand fait un come-back virtuel en forme de clin d’il
dans Wii de Ultra Hand. Un hommage indirect a Gunpei Yokoi.
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W Red Alarm, sur Virtual Boy : méme en photo, ca fait un peu
mal aux yeux. Imaginez en mouvement !

supposeée indiquer a deux personnes du sexe
oppose le niveau d’intensité amoureuse qui les
relie. Invention fumeuse s’il en est, le Love Tester
rencontre toutefois un grand succes pour une raison
simple : le garcon et la fille doivent tenir chacun une
poignée de I'appareil et joindre les paumes de leur
main restee libre, un contact physique alors jugé
tabou et dont la perspective enchante la jeunesse.
Mais I'invention la plus intéressante de cette
période est sans conteste le Light Gun (1968),
qui anticipe de quinze ans le pistolet NES Zapper
(1984), et peut étre considéré comme le premier
« jeu électronique » jamais produit par Nintendo.
Fabriqué en tandem par Yokoi et Masaki Uemura,
débauché de la société Sharp qui fabriquait
des cellules photovoltaiques, ce jouet en forme
de revolver emettait des rayons lumineux que
captaient les cellules situées a I'intérieur d’un lion
en plastique, lequel se mettait a rugir. Vendu a un
million d'unites, il fut ensuite decliné par Uemura et
un nouvel employe, Genyo Takeda, en un simulateur
de tir au pigeon d’argile : ce fut le Laser Clay Range,
une attraction ouverte a Kyoto en 1973. Par la suite,
Yokoi perfectionnera le systeme sous forme de
borne d’arcade avec les jeux de tir de la gamme
Simulation, comprenant Wild Gunman et Shooting
Trainer. Cette fois, les piles photoélectriques
du pistolet interagissent avec un film mettant
en scene des cow-boys. Une version erotique
nommee Fascination ne sortira quant a elle
jamais des locaux de la firme : elle permettait

)

¥ Moins révolutionnaire qu’escompte, le Virtual Boy n’a pas
trouvé son public, et a marque le déclin de Yokoi.

\

de déshabiller entierement une sensuelle créature...
Peu apres, Nintendo se lance réellement dans le jeu

vidéo, aussi bien dans les salles d’arcade que dans
les foyers. Pour Yokoi, c’est un nouveau tournant
qui s’annonce : nomme a la téte du tout nouveau
déepartement Nintendo Research & Development 1,
composeé de 55 designers, ingénieurs et
programmeurs trieés sur le volet, il est charge de
trouver de nouvelles idees. Et comme d’habitude,
ses patrons n’auront pas a attendre longtemps...
Si vous laissez un genie voyager en train,
Il pourrait en redescendre avec un concept
revolutionnaire ! Et c’est exactement ce qui arrive
quand Gunpei Yokoi surprend un businessman
qui s’ennuie ferme dans un compartiment de
Shinkansen. Pour se distraire, I’'homme fait joujou
avec les touches de sa calculette et il n’en faut pas
plus a Yokoi pour imaginer le concept de ce qui
deviendra le premier Game & Watch. Ce systeme
a été, pour beaucoup d’enfants des années 70,
la premiere experience de jeu video en dehors des
salles d’arcade, et nous y revenons plus loin dans
ce magazine (cf. Nintendo avant la NES, p.26)...

GAME BOY : GUNPEI YOKOI
ENTRE DANS LA LEGENDE

Car l'irrésistible ascension de Gunpei
Yokoi n’a pas encore atteint son apogée.
Si les Game & Watch avaient largement
défriché le terrain du jeu vidéo

W Donkey Kong et Mario Bros. ont été parmi les premiers succes d’arcade de Nintendo a étre transposés sur Game & Watch.
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W Le Light Gun intégrait pour la premiére fois la technologie
photovoltaique a un jouet pour enfants. Une étape cruciale.

portable, Yokoi et son équipe vont beaucoup
plus loin avec la Game Boy (1989), une véritable
console de jeu portable 8 bits qui se distingue
du systeme précédent par la possibilité de
jouer a plusieurs titres sur la méme machine.
Chaque jeu est en effet stocké sur une cartouche,
a I'instar des jeux NES. |l serait toutefois
errone d’attribuer a Gunpei Yokoi I’entiére
paternité du concept. Car avant la Game Boy,
Il y avait eu le Microvision (1979), congu par
Jay Smith (futur designer de la console Vectrex)
et distribué par la Milton Bradley Company.
Cette machine portable, dotée elle aussi
d’un écran LCD, permettait deja de lire
des jeux stockes sur cartouches
(Block Buster, Baseball, Alien Raiders...).
Toutefois, si le Microvision est aujourd’hui
une invention quasiment oubliée, la Game Boy
a pour sa part marqueé I'histoire de I'industrie
d’une pierre blanche. Réputée presque aussi
puissante que la NES, la machine est catapultée
dans les charts par deux titres de lancement
poids lourds : Tetris et Super Mario Land,
ce dernier ayant eté concu par Yokoi sans
Shigeru Miyamoto. En 1996, une autre série culte
assurera une seconde carriere a la Game Boy :
Pokémon, bien sar ! Au total, la Game Boy
se vendra a plus de 100 millions d’exemplaires
(sans compter ses futures déclinaisons,
comme les Game Boy Color
ou Advance), et le nombre total
de jeux Game Boy écoulés excédera
les 400 millions. Pourtant, lors de
sa sortie, la Game Boy aurait pu étre
un desastre total, Gunpei Yokoi ayant
fait le pari assume d’un ecran
monochrome, alors que les machines
concurrentes (Game Gear de Sega,
Atari Lynx et TurboExpress de Nec)
présentaient toutes des écrans
couleur. Résultat : la Game Boy
fut vendue moins cher que ses
rivales, et proposait des batteries
a I'autonomie beaucoup plus
grande, ce qui assura - en partie -
sa domination du marché.




Malheureusement, le gout du risque de Gunpei
Yokoi allait finir par se retourner contre lui
et sonner le glas de sa carriere chez Nintendo.

VIRTUAL BOY : LE FAUX PAS

Désormais considéré comme le roi du jeu vidéo
portable, Gunpei Yokoi s’attelle a un nouveau
grand projet gu’il mettra des années a concreétiser,
toujours dans le cadre du Nintendo Research

& Development 1. Mais quand le Virtual Boy sort
enfin en 1995, I'accueil escompté par son créateur
et par Hiroshi Yamauchi n’est pas au rendez-vous,

Enfin, la révolution technologique proposée
est bien inférieure a ce que laissait entrevoir
la publicité tapageuse de Nintendo.

A I'arrivée, la réalité virtuelle voulue par Gunpei
Yokoi tourne au fiasco commercial et critique,
ce dont le genial designer ne se remettra jamais.
Tenu pour principal responsable, il quitte Nintendo
le 15 aout 1996 mais rebondit tres vite en fondant
une nouvelle société, Koto Laboratory, et en
développant une console portable en partenariat
avec Bandai : la WonderSwan sort en 1999, a
destination presque exclusive du marché japonais.

SI LES GAME & WATCH AVAIENT LARGEMENT DEFRICHE
| E TERRAIN DU JEU VIDEO PORTABLE, YOKOI ET SON EQUIPE
VONT BEAUCOUP PLUS LOIN AVEC LA GAME BOY

tant au Japon qu’aux Etats-Unis, a tel point que
la machine ne sera jamais distribuée en Europe.
Mais de quoi s’agit-il au juste ? Le Virtual Boy
est une console de jeu portable qui prend

la forme de lunettes posées sur pied. Chaque
lentille de I'appareil diffuse le jeu (en noir et rouge)
avec un léeger décalage, ce qui crée un effet
tridimensionnel a partir d’'une simple image 2D.
Bien qu’impressionnante, I’'expérience provoque
des maux de téte et des nausees chez certaines
personnes. De plus, le Virtual Boy est juge

peu confortable a I'emploi.
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Mais Gunpei Yokoi n’est déja plus la pour suivre

le parcours de son dernier-ne : il a trouve la mort

dans un accident de voiture le 4 octobre 1997.
Apres quelques annees d’un relatif oubli,

ce pionnier du jeu vidéo connait aujourd’hui un

regain de popularité, et beaucoup voient en lui

I'un des plus grands visionnaires que l'industrie

ait jamais connus. En 2003, il recut d’ailleurs

a titre posthume le Lifetime Achievment Award

décerné par la Game Developers Conference,

couronnant ainsi une carriere marquee par

la créativité et 'audace. Ce n’était que justice.
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W Super Mario Land a contribué au lancement fracassant de la Game Boy : il fut développé par Nintendo Research

& Development 1 sans la participation de Miyamoto.

GUNPEI YOKOI

¥ La WonderSwan, supposee concurrencer la Game Boy
aprés le départ de Yokoi de Nintendo. Aujourd’hui oubliée,
elle était déja orpheline de son créateur lors de sa sortie...

M Avec The Ten Million-Barrels, Gunpei Yokoi et son équipe
proposent une alternative crédible au Rubik’s Cube.

® Le Microvision, une console portable a cartouches
qui anticipait d’une décennie la Game Boy de Gunpei Yokoi.
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HIROSHI YAMAUCHI, CELUI QUI PRETEND N’AVOIR JAMAIS TOUCHE A UN JEU

VIDEO DE SA VIE, A REALISE UN PARCOURS QUASI PARFAIT DE PRES DE 30

ANS. PAR QUEL MIRACLE ? AU-DELA DU PROVOCATEUR, IL Y A UN CAPITAINE
D’INDUSTRIE A LA CLAIRVOYANCE EXCEPTIONNELLE

iroshi Yamauchi est souvent présenté
dans la presse anglo-saxonne,
et notamment américaine, comme un

En renfort a ce portrait peu flatteur, on n'oublie
jamais de rappeler comment, arrivé a la téte

de Nintendo, il a procédé a I’épuration de la vieille
garde, obtenu I'éviction de son cousin, refuse de
se réconcilier avec son pere, et surtout avec quelle
facilité il a remercié Gunpei Yokoi, a qui Nintendo
devait tant. Cette durete, on a coutume de la
retrouver dans sa maniere d’organiser la rivalité
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autocrate dur, provocateur et méprisant.

entre ses employés, convaincu que la compeétition
et le besoin de reconnaissance - de la sienne,
en tout cas - étaient les meilleurs des stimulants.
Ces traits de caractere, le premier grand patron
du jeu les a probablement acquis a travers les
épreuves. Né en 1927, Hiroshi est 'arriére-petit-
fils du fondateur de Nintendo. Lui et sa mere sont
abandonnés par son pere en 1933. |l est alors élevée
par ses grands-parents maternels. Son grand-pere
dirige Nintendo depuis 1929. L’homme sait bien
gu’avec la fuite de son gendre, Hiroshi devient
le seul candidat familial a sa succession.

M Hiroshi Yamauchi a beaucoup donné a Nintendo, mais Nintendo le lui a bien rendu. |l est, en mars 2009, selon Forbes,
le troisieme homme le plus riche du Japon.
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Dans cette perspective, il lui donne une éducation
rigide, qui exacerbe certains aspects rebelles de sa
personnalité. Le jeune Yamauchi traverse la guerre
en tant qu’étudiant, puis entre en droit a Waseda,
la plus prestigieuse université privée du Japon.
En 1949, |la mort prématurée de son grand-pere
maternel précipite la situation et le voila contraint
d’abandonner des la deuxieme année son cursus
pour reprendre |'entreprise familiale.

Il s’agit d’un sacrifice considérable, dans
le Japon de la reconstruction. Puisqu’il joue son
avenir, le jeune Hiroshi obtient de son grand-pere
mourant les garanties pour asseoir son autorite.
Une fois a la téte de Nintendo, il ecrase de maniere
intraitable la moindre contestation. Il n’a pas peur
d’aller a 'affrontement personnel, ni de briser
les consensus. En ceci, il est bien peu japonais.

FAIBLESSES ET INCERTITUDES

Yamauchi se retrouve donc a 22 ans a la téte du
leader japonais des cartes a jouer traditionnelles.
Ses premieres decisions significatives revelent
une attention, sinon un attrait particulier,

pour I'international et I'Ameérique. |l est le premier
producteur de I'archipel a plastifier ses cartes,

a la mode occidentale. En 1959, il acquiert la
licence Disney pour imprimer des jeux destines
aux enfants. C’est un succés considérable appuyeé
par des campagnes de pub télé, mais dans lequel
il se sent déja a I'étroit. Ce secteur d’activité

ne permettra pas a Nintendo de croitre, comme

sa visite en 1956 chez I'américain USPCC, leader
mondial du secteur, I’en avait convaincu. Durant

la premiere partie des annees 60, il decide de faire
entrer Nintendo en Bourse (1962), puis s’égare
dans des aventures devenues legendaires. Il lance
une marque de riz instantané, puis une compagnie
de taxis nommeée Daiya, mais son caractere peu




patient lui rend insupportables les négociations
syndicales. Et bien sir, il y a cette chaine d’hétels
de passe aux chambres louées a I’heure. Aucune
de ces tentatives n’est rentable, et Nintendo donne
de dangereux signes de faiblesse, d’autant que

le marche des cartes semble faiblir.

SAUVETAGE ET VISION

Le salut vient avec I'épisode de |I'Ultra Hand.

Ce que nous releverons ici, c’est la capacité

de Yamauchi a voir instantanément le potentiel

et de I'objet en soi, et de I'homme Gunpei Yokoi.
Est-ce un hasard, d’ailleurs, si le flair du patron

de Nintendo devient infaillible des qu’il s’aqit

du monde de I'enfance 7 C’est sur cette capacite
gu’il va systématiquement s’appuyer pour trancher
dans chacune des décisions par la suite, et le duo
improbable Yamauchi/Yokoi enchaine les jouets

a succes. Son flair le pousse a prevoir la revolution

a cristaux liquides, il veut une technologie assez

avancee pour empécher son clonage immediat.

Mais il veut que la console ne coute pas cher,

pour la mettre a portée de toutes les bourses.
Enfin, il a compris avant tout le monde que

ce sont les logiciels qui decident du destin d’une

plate-forme, et non ses capacites technologiques ;

Il demande ainsi a ses ingénieurs une machine

facile a programmer. Ce projet en téte, il concoit

un plan industriel immense, qui prevoit la production

d’au moins 3 millions de machines, alors méme

que le premier grand crash du jeu vidéo vient

d’emporter toute une génération de fabricants.

Avec sa vision claire et sa volonté inflexible,

Hiroshi Yamauchi va réussir a ressusciter le

marché des consoles. Par |la suite, Yamauchi insiste

sur la qualité des jeux. |l est inflexible, au point

de briser psychologiquement ses subordonnes.

Aussi cruel que cela puisse paraitre, c’est son

HIROSHI YAMAUCHI ORGANISE LA RIVALITE ENTRE SES EMPLOYES,
CONVAINCU QUE LA COMPETITION ET LE BESOIN DE RECONNAISSANCE
ETAIENT LES MEILLEURS DES STIMULANTS

electronique, et a acqueérir en 1974 aupres de
Magnavox la licence de leur Odissey, la premiere
console de 'histoire. |l entre aussi sur le marche
de I'arcade, ou il pose les bases de |a tradition
editoriale Nintendo, et prepare le catalogue
légendaire qui va faire vivre d’abord les Game

& Watch puis ses consoles. Le cahier des charges
gu’il fixe pour le grand projet Nintendo des années
80, la NES, montre d’ailleurs toute son acuité
intellectuelle. Echaudé par le plagiat de ses jeux

exigence obsessionnelle et envahissante qui

se trouve a 'origine de la reputation de qualite,

de finition et de jouabilité des titres de la marque.
Le reste est connu, et déetaille dans ces pages.

Sa clairvoyance va bien commencer de s'offusquer.

Son plus grand échec, d’envergure stratégique,

est d’ordre commercial, et a eu des répercussions

graves que seul I'ecrasant succes de la Wii a reussi

a effacer. Si Nintendo, en effet, avait accepté

quelques accommodements économiques,

HIROSHI YAMAUCHI

Le 28 decembre 2004, les scans d’une interview
de Yamauchi, a paraitre dans le numeéro de février
2005 du tres hype Wired, surgissent sur le Net.

La présentation est plausible, la maquette
professionnelle, mais c’est bien sur un faux, sorti
sur le site espagnol GameRah.com pour « leur

1¢" avril » local. Dans ces colonnes, Yamauchi
s’amuse de I'inexpérience d’lwata, trouve que
Kirby fait homosexuel, insulte de maniere fleurie
les editeurs tiers et la concurrence. |l déclare que
la PSP est le pire produit de I’histoire du jeu video
et compare sa forme a un phallus. Le sommet,
c’est lorsqu’il evoque une reunion confidentielle
(et fictive) pour le rachat de Nintendo par Microsoft,
et raconte fierement avoir invite le vice-president
Steve Ballmer a faire des choses peu courtoises
avec certaines parties de son anatomie intime.

Le texte est decidement excessif, méme pour une
personnalite aussi atypigue gque I’ancien president
de Nintendo. Cependant, le fond du discours et les
animosites sont inspirés de ceux du personnage
reel. Et de fait, en 2004, Yamauchi est un tel
personnage que le doute persiste. L'interview

est prise pour argent comptant par beaucoup,
dont The Inquirer, site de référence en actualité
des technologies. Nintendo publie un dementi
officiel, et amuse, la semaine suivante.
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Sony serait resté un partenaire, et la PlayStation,
fille de cette rupture de rapports, ne serait pas néee.
La N64 aurait sans doute été basée sur un support
laser, et le 64DD n’aurait méme pas été concgu !
C’est d’ailleurs a la sortie de ce peripherique maudit
qu’Hiroshi Yamauchi a voulu prendre sa retraite,
comme pour entériner la fin de son cycle avec

ce sinistre échec. |l a préféré ensuite retarder cette
échéance jusqu’a la naissance de la GameCube,
mais surtout jusqu’a son dernier coup magistral :
la cession de la présidence a Satoru Iwata.

Tous attendaient qu’il nomme Minoru Arakawa,
son gendre efficace et déja président de Nintendo
of America, ou son bras droit Hiroshi Imanishi,
ou encore Atsushi Asada, son vice-president.

C’est sur un cadre venu du développement qu’il

a mise, convaincu par son projet. La paire Wii/DS
lui a donné raison. Un homme tel que lui ne pouvait
pas partir sur une défaite !
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LE NOUVEAU

JEUNE, INNOVANT ET ETRANGER AU CLAN
YAMAUCHI SATORU IWATA A CHANGE BEAUCOUP
DE CHOSES CHEZ NINTENDO, AU POINT DE NE PLUS

RECONNAITRE LENTREPRISE DE MARIO ET LINK !

epuis 2002, Satoru lwata occupe le

poste de président de Nintendo Co. Ltd.,
et s’il est la quatrieme personne a s’asseoir
dans ce fauteuil depuis la création

de la société en 1889, il est en revanche la premiere

a ne pas appartenir a la famille Yamauchi.

Loin d’étre anecdotique, cette rupture (voulue par
son predecesseur Hiroshi Yamauchi) avec la logique
dynastique couronne le parcours exemplaire de Satoru
lwata, qui a su, pendant les vingt premieres annees
de sa carriere au sein de I'industrie du jeu, développer
a la fois des talents de créateur et de gestionnaire.
Une double casquette qui I'éloigne du fameux
tandem Hiroshi Yamauchi/Gunpei Yokoi, association
du businessman eclaireé et de I'inventeur de geénie.
lwata est capable d’adopter les deux points de vue
a la fois, ce qui explique en partie les orientations
tres personnelles gu’il a su insuffler a Nintendo
en seulement sept ans de regne.

LE JEU VIDEO : UNE PASSION

Des le depart, le parcours de Satoru lwata est hors
norme, si I'on considere ses actuelles fonctions.
Car ce ne sont ni la comptabilité,'ni la gestion,

ni les finances qui ont occupe ses annees d’etudes
universitaires, mais bel et bien le jeu vidéeo,

sa passion de toujours.

Des son enfance, il s’intéresse a la programmation,
et consacre bientdt une grande partie de son temps
libre a la conception de jeux électroniques dont il fait
profiter ses camarades de classe. Apres le lycée,

Il entre au Tokyo Institute of Technology dont il ressort
avec un dipldme en sciences informatiques. Il a alors
23 ans. Puis il rejoint HAL Laboratory Inc., un studio
indépendant de développement de jeux vidéo fondé
en 1980 et baptisé d’apres 'ordinateur intelligent

du film de Stanley Kubrick, 2007 I'odyssée de I'espace.
lwata y est embauché a plein temps, au désarroi de
sa famille qui ne partage pas du tout cet engouement
pour un media loin d’étre aussi fédérateur
gu’aujourd’hui. lwata devient rapidement I'ami
d’un autre jeune prodige embauché depuis peu par
la societe, Masahito Tanimura. Les deux hommes
vont ceuvrer de concert sur de nombreux titres, et le
plus souvent pour la console MSX, livrant en 1985 le
premier episode d’'une seérie au long cours : Eggerland
Mistery. Mais ils commencent également, des 1983,
a offrir leurs services a Nintendo, ce qui ne va pas sans
quelques désillusions : « Quand nous avons entendu
les rumeurs au sujet de la console NES [Famicom
au Japon|, nous avons tout de suite pense qu’elle
était faite pour nous, qu’elle conviendrait parfaitement
a nos projets », se souvient lwata. « Nous avons
alors tout fait pour rencontrer les gens de Nintendo.
Mais au lieu de donner le feu vert a nos idées perso,
iIs nous ont demandé de rendre opérationnel un titre
qui ne fonctionnait pas du tout, NES Pinball. »
S’ensuivront plusieurs autres collaborations
mineures entre HAL et Nintendo, avant que de
ce tandem émerge un titre phare : Kirby's Dream
Land (Game Boy, 1992), premier d’une longue saga.
Bien que le jeu soit réalisé par Masahiro Sakurai,
I'implication d’lwata dans sa conception et son
design fut déeterminante, et lwata garde encore
aujourd’hui un ceil sur la carriere du personnage,
auquel il reste tres attache.

UN NOUVEAU ROLE : P.D.G.

Paradoxalement, I'année de Kirby (1992) est aussi
celle d’'une grave crise pour HAL Laboratory Inc.,
qui se retrouve au bord du dép6t de bilan. De faibles
ventes, combinées a de grandes déepenses pour




Ne en 1959 a Sapporo, Satoru lwata rompt en tous
points avec le parcours de son predécesseur a la tete
de Nintendo, le vénérable Hiroshi Yamauchi.

M Avec la DS et la Wii, Iwata a assuré a Nintendo la domination
des deux marchés du jeu vidéo tout en refusant la competition
technologique en vigueur dans ce média.

agrandir I'entreprise, ont creuse la dette qui se chiffre
a 5 milliards de yens (37 millions d’euros). La direction
de HAL se tourne vers Yamauchi en demandant
ouvertement son aide, ce que le P.D.G. de Nintendo
accorde presque aussitét en débloguant des fonds
qui évitent au studio de sombrer completement.
En échange de quoi HAL travaille désormais
exclusivement sur des produits Nintendo,
sans pour autant devenir sa filiale a proprement
parler : HAL, quoique soutenue par Nintendo,
reste en théorie pleinement indépendante.

’alerte a été chaude, et un changement
de direction s'impose : c’est Satoru Ilwata qui
est désigné pour étre le nouveau P.D.G. de HAL

Laboratory Inc. C’est la précisément qu’il va démontrer

SATORU IWATA

M Eggerland Mystery, premiére bombe lancée par HAL
Laboratory, qui annonce le titre de gloire d’lwata en tant
que designer : Kirby.

convoquée dans le bureau d’Hiroshi Yamauchi,
qui se lance alors dans un long discours sur ses
50 années a la téte de Nintendo, se remémorant tous
les durs combats qu’il mena, et les sacrifices qu’il dut
faire. Pourquoi un tel monologue ? Tout simplement
pour annoncer a lwata qu’il voit en lui son successeur
le plus évident, et souhaite lui céder la place le plus
vite possible, ce qui arrive quelques jours plus tard.
Depuis, la nouvelle orientation de la compagnie
amorcee par lwata en 2000 s’est encore affirmee,
au point de susciter de plus en plus de réserves chez
beaucoup d’admirateurs de Nintendo. Les fossés
technologiques qui séparent la DS de la PSP et la Wii
de la 360 ou de la PS3, ainsi que I'ouverture a un
public clairement désigné comme non gamer, portent

CE NE SONT NI LA COMPTABILITE, NI LA GESTION, NI LES FINANCES
QUI ONT OCCUPE SES ANNEES D’ETUDES UNIVERSITAIRES,
MAIS BEL ET BIEN LE JEU VIDEO, SA PASSION DE TOUJOURS

sa grande polyvalence : tout en s'impliquant dans
le développement de jeux phare de la GameCube
comme Super Mario Sunshine, Star Fox Adventures,
Animal Crossing ou The Legend of Zelda: The Wind
Waker, il parvient a redresser les comptes de la
société jusqu’a la rendre de nouveau bénéficiaire.
Apres sept années passees au poste de président,
Il quitte HAL en 2000 pour rejoindre les rangs de
Nintendo, ou Hiroshi Yamauchi, conquis par le talent
évident du jeune homme (40 ans a I’'époque), lui confie
les rénes du département Corporate Planning Division.

LE CHANTRE DE LA SIMPLICITE

En 'espace de deux ans a ce nouveau poste, lwata
fait des miracles, permettant a Nintendo de réaliser
41 % de profit en plus a la fin de I'année fiscale 2001,
avec 20 % d’augmentation des ventes par rapport

a ’'année précédente. Ce succes est en grande partie
dd a une nouvelle approche des gouts du public,
lwata estimant que les performances technologiques
de la 3D attirent moins le public qu’auparavant,

alors gu’elles coutent de plus en plus cher pour rester
compeétitives. D’ou son recentrage vers des concepts
originaux et épurés. En mai 2002, Satoru Iwata est

sans I'ombre d’'un doute la patte « ideologique »
d’lwata. Des choix qui ont toutefois assuré a Nintendo
la domination des deux marcheés, portable et salon,
meéme si la récente recession ne I'a pas epargne.

Satoru lwata devra-t-il prochainement revenir sur
ses positions et accorder un plus large espace aux
gamers, ainsi qu’au jeu en ligne jusgu’ici largement
négligé ? L’avenir nous le dira.

Bl Méine aujourd’hui, Satoru lwata reste en contact avec HAL
et s’intéresse de prés aux évolutions de Kirby, son perso fétiche.
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NINTENDO LEUR

DOIT BEAUGOUP

NINTENDO NE S’EST PAS FAIT EN UN JOUR, ET SHIGERU MIYAMOTO N’A PAS

Satoshi Tajiri

On aurait tendance a prendre Pokémon pour

un produit ultra calibré, pensé, réfléchi pour garder
captifs les plus jeunes. Aujourd’hui, succes oblige,
c’est sans aucun doute le cas. Mais a I'origine, pour
Satoshi Tajiri, le but est bien différent. A la maniére
d’un Miyamoto créant un The Legend of Zelda pour
se remémorer ses errances en forét, Tajiri cherche
a se souvenir de son enfance a Machida, dans

les années 70, ou il passe ses journees a capturer
et collectionner des insectes. Mais ces espaces
sauvages ayant disparu, il imagine alors un jeu
pour simuler cette chasse. D’abord journaliste

de jeu vidéo au sein du magazine Game Freak,

Il devient developpeur par la grace d’'un concours
organisé par Sega, puis cree son studio nomme,

lui aussi, Game Freak et, aide par Creatures Inc.

(la série Mother), produit et designe Pocket Monsters
sur Game Boy, usant au mieux des liaisons

cables entre consoles. Un premier essai couronné
de succes pour un createur reclus, victime

du syndrome d’Asperger selon certaines sources.

Qui mieux que Hironobu Sakaguchi, et sa serie
Final Fantasy, peut repréesenter la marche du

RPG nippon ? D’abord sur NES puis sur SNES,

la franchise de Square a rapidement gagne ses
galons d’incontournable des consoles de la marque,
imprimant une trace indélébile sur son passage.
Impossible de ne pas choyer Final Fantasy VI,

son scenario, sa structure, ses personnages...
Sans Sakaguchi, Square ne serait pas le
mastodonte du RPG japonais que |'on connait
aujourd’hui. En effet, en mauvaise posture apres

la sortie catastrophique de Rad Racer, un jeu de
course sur NES, le développeur s'appréte a fermer
ses portes, disposant juste des fonds nécessaires
au développement d’un seul jeu : Final Fantasy,
ainsi nommeé en raison des problemes financiers
de I'entreprise et, pour Sakaguchi, de I'imminence
d’un retour a la fac. Heureusement, le succes permit
a Sakaguchi de devenir I'un des créateurs les plus
importants dans le domaine du RPG, tout en lui
offrant une vitrine pour ses jdées ecologiques.

TOUT PORTE SUR SES EPAULES. D’AUTRES PERSONNALITES ONT CONTRIBUE
AU SUCCES DE LA FIRME, ET PAS N’IMPORTE LESQUELLES

Hironobu Sakaguchi

Keliji Inafune

Si Megaman ne represente pas grand-chose
chez nous, le personnage, nomme Rockman

au Japon et crée par Keiji Inafune, demeure
I'une des icones de Capcom sur NES et Super
Nintendo. D’ailleurs, pour le dernier episode,
disponible sur PSN et XBLA, le developpeur

est revenu a la forme originale du titre, facon NES
et ses 56 couleurs, tel que designé par Inafune.
Si ce dernier a produit tous les jeux de la série,

e designer est aujourd’hui I'un des personnages
es plus respectés de I'entreprise. En effet,

Il @ aussi produit la plupart des hits de Capcom.
Des exemples ? Lost Planet, Dead Rising,
Resident Evil, Onimusha... Celui qui n’était qu’un

des dessinateurs pour Street Fighter a désormais
les coudées franches pour développer les titres
qui 'amusent. Sur Game Boy Advance,

Il a, pour mémoire, creé The Legend of Zelda:

The Minish Cap. Bref, un développeur important
dans le monde de Nintendo, méme s’il ne travaille
pas directement pour le constructeur.




Suda 51

Dandy punk, Suda 51 ne manque jamais une
opportunité de choquer. Enfin, uniguement dans
ses jeux. P.D.G. de Grasshopper Interactive, Suda

s’est souvent illustré sur les machines de Nintendo :

Killer 7 sur GameCube, No More Heroes (et sa
future suite) et Fatal Frame IV (sorti uniquement
au Japon) sur Wii, ou encore quelgques jeux
d’aventure sur DS. Amateur des experimentations
les plus ingénieuses, et parfois les plus fumeuses,
le producteur cultive un amour certain pour

une esthetique specifique, entre cel shading

et abstraction pure. S’il se défend bien souvent
d’élitisme, Shinji Mikami (le créateur des Resident
Evil), qui chapeautait alors la production de Killer 7,
nous expliquait, il y a plusieurs annees : « || est
difficile de travailler avec lui. |l est fou ! Son esprit
part dans tous les sens, il faut absolument le
limiter pour en tirer le meilleur ! » Alors, un artiste,
un vrai, Suda 51 ? Oui. Mais aussi un homme
d’affaires trés avisé ! Une complémentarité
justement tres « Nintendo »...

Shigesato ltoi

Quasi inconnu du public occidental, Shigesato
ltoi est plus que le game designer de la série
culte Mother (Earthbound) ou que celui d’'une
simulation de péche. Ami de |I'écrivain Haruki
Murakami, amateur de Kurt Vonnegut (le roman
Les sirenes de Titan a inspiré le premier Mother),
Il a notamment doublé certains personnages

de Mon voison Totoro, ecrit de nombreux livres
et s’essaie a de multiples expérimentations

sur tous les supports possibles et imaginables.

Chaqgue annee, il designe une collection d’agendas,

et, dernierement, il a crée une seérie de t-shirts
sur le theme des « territoires sentimentaux <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>