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En phase

de creation,
je retrouve ;
une ame d’enfant.
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| E POUR TOUS LES FONDUS DE JEUX VIDED (Y COMPRIS LES CREATELIRS),
(Ul ﬂﬁ (0 RESTE UN HOMME EXTREMEMENT MYSTERIELIX. ENOUETE SUR
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“Imaginez les impressions
d'un enfant entrant tout seul
dans une grotte. L'air glace...
Le er et la tentation

en méme temps. Voici les
sensations que nous devons
recréer dans nos jeux.”

Shigeru Miyamote

| Nintendo a retardé la sortie de la N64 pour que Miyamoto finisse son jeu.

Les 45 classiques de Miyamoto

L'inventaire des titres de Miyamoto ressemble aux “Vidéos Games Greatest Hits”!
Et encore, notre liste n'indut pas les anciens titres sur Game’'n Watch ou sur la Virtual Boy.

(1) Donkey traduction : en effet, tonneaux ! Cest dujamais & enfermer Donkey Kong
Kong un petit dictionnaire de i Le rrythe Donkey dans Une cage, et Cest
B Arcade B 1981 langue laponats-Anglais Kong était lance, son petit snge de fis qui
B Miyamoto voulait que suggérait “donkey™ PErsonnage gui reste tente de le délivrer, Pas de
le titre che som peu methe (Bne) comeme traduction encone auourd T LONNEEU, Mk Jurior
envaleur ke “sngeborme”  de "bomé”. Dankey Kong e préféne de Shigen doit escalader des cordes
oui joue le ndle etait né! Niyamoto. et &viter des animat
du Méchant. En mime A I'époque, le soénario ¢

termps, un de ses fiims du jeu était original (2) Donkey (3) Mario Bros
favoris était ke dassique un plombsier @me une Kong Jr H Arcade N 1983
Kirug Kang, i final, jeune file qui estenlevée B Arcade B 1982 W Un jeu de plate-forme
le titre est un melange par un snge. Ce demmaer B Un an phus tand, Eran par &cran, gu

des dewus, di en partie s'Bvertue 4 éloigner c'est quasiment Mario CONNUL Vite un sucois
Aune faiblesse de le rival en lancant dies e Miéchant. B a réyssi foudroyant |
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rendu hommage au geénie de
Nintenda. Ou plutdt au génial
inventeur de tous ces mondes
enchanteurs et diaboligues :
un certain Shigeru Miyamoto.

En 1977 Shigeru Miyamaota,
24 ans, est étudiant en design
industriel au Kanazawa Municipal
Arts and Crafts College de Kyoto,
au Japon,

En 1998, ce méme Shigeru
Miyamoto, avec un chiffre de
vente maondial de 250 milkons de
cartouches de jeu, fait de Nintendo
une des toutes premiéses firmes
de jeux vidéo du globe!

S0n premier e sur console,
Super Mano Bros, a dépassé les
50 milions d'unités : un triomphe !
En comparaison, Michaél lackson,
n'a vendu "que” 47 milions d'unités
de Thriler! Et, avant méme quiun
magazine ne puisse ['essayer, phus
de 325000 exemplares de Zelda 64,
(5a demibe aéation) STAIBNT résenes
par les distributeurs américains |
Ainsi, Zeloa 64, malgreé une
commercialisation tandive (39 jours
seudement avant |a fin de lannée)
S'est imposé comme la plus grosse
vente aménicaine de 1998 Un tel
succés force ladmiration, dont celle

Bros

dirsecticide Donkey
Kong pour le calmer,

tout en empéchant
les bestioles de voler

vas fleurs. Absurde
et douteusx, & oublier.

. W NESH 1985

B jeu qui a propulse
Mintendo et Miyamoto
wers la ghoire | Lancétre
de Super Mano Bros 3
sUr SNES et de Mano 64
s'est vendu A plus de

S0 o o exemplaines,

Pour la premeéne fois,
voidi Mario sautant de
tuyau en plate-forme 3

des géants de Findustrie du loisir
Paul Mc Cartney, Steven Spielbeng
et Georges Lucas, sont allés en
pélerinage voir Fillustre Mivamoto
a Kyota ! Et Robin Williams a méme
prénommé sa file Zeldal

Time magazine, en 1996,
présente d'alleurs Shigeru
Miyamaoto comme ke “Spietberg
des jeux vidéo® et john Romerno,
designer de Doom et de Quake,
lui rerd hommage en baptisant
le principal personnage de
son dernier titre, Dadaiana,

Hiro Miyamaoto !

De 13, & dire que sans Mivamato
Nintendo n'existerait pas, iln'y a
qu'un pas. A la fin des années 70,
son Donkey Kong et ses divers
Mario suffisent a asseoir ka position
el la renommée de la margue,

S on va plus loin, que seraient
devenus 5e0a et la PlayStaton

si Nintendo, grace & Miyamaoto,
navait pu, au milieu des années 80,
relancer la vogue des "Video
Games" 7

Mario : c'est I'univers de
la BD et des cartoons

La liste des best-sellers est trés
longue : Dankey Kong. Super Mano
Bros 3, Super Manio 64, Zelda sur
SHES, Mario Kart, Starfax, F-Zéro.
Certes, certamns titres reprennent
les précedents personnages et
des “receties scénarigues” qui ont
daja fait leurs preuves,

Mais ces jeux s'appuient autant
sur la progression technologique
de Nintendo qu'ils la favorisent :
un puste retour de fore!

Mario 64 ne peut pourtant pas
Btre considéreé comme une sample
reprise en troks dimensions des
autres Manio car 3 créativité

et fonginalité de Shigeru Miyamoto
AppOrtent WUJOUrS du NOUVEaL,

la preuve d'un takent constant.

Ayvec Donkey Kong, il a non
seulement inmente le jeu de plate-
forme, mais il & aussi introduit

e concept de personnages dans
les jeux vidéo (avant |, on se
contentait de vaisseaun spatiau,
souCoUpes, petits alens ou missies)
Le singe fou, Mario, la Princesse.
ant ouvert la voie de jeux d arcade
plus personnalisés, plus attachants
et plus prenants. Les jeux s sont
ainsi mpproches de la BD et des
cartoons

C'est pourgquoi kes best-seliers
de Miyamobo, quoigue largement
imités, n'ont jamais vraiment pu
étre “"clonés”. Un plagiat peut

Mc Cartney, Spielberg
et Lucas sont allés voir
I'illustre Miyamoto a Kyoto!

reprendre un prinape de jeu
{plates-formes ou objets  éviter)
mais il est impossible de copier
strictement des personnages
ocriginaux, Avec le méme principe
ludigue, mais avec a la place de
Mario, un lapin ou un kangourou,
et ke jeu sermit totalement différent,
sans aucune chance de rivaliser
ave loriginal

“Souvent Nos conourments
se contentent dimiter la surface
de nos jeux, dit Miyamato, et ils ont
fini par obtenir des programmes
mal éguilibeés et peu intéressants.
En fait, ils niont jamais compris
e que nous avons fait
exactermnent et
POUrES NOUS
I'avons fait

5 on fait preuve
de mauvals esprit, on peut aussi
rermarguer que le premier imitateur
de Mivamoto est Myamoto
li-méme | En effet, malgré

W Fox, be renard futuriste

et acrobatique de Starfox
wt Wars. Etonnant sur ’
la B4...

(6) Donkey (9)LaLégende (10} Super
Kong de Zelda Mario Bros 2
B NES B 1985 B NES B 1986 W NES B 1988
B in'y a rien & dire, B Enfin du nowvesaw! B (e jeu étrange,
5i g8 n'est quil 5'agit uste De laction, de Faventure,  réalsé seulement pour
dune adaptation fidéle des trisors, des monstres,  be marche améncain,
des premiers Donkey, dies passages secets, fut Fadaptation d'un jeu
auil proifite du mellieur des cambats i Mépe, japonais, Doki Doki Panic,
graphisme de la NES. des bombes et des On 'y ramasse phus
piges.. De tous kes pux s piéces dfion, mais en
(7) Donkey die Miyamoto, Zeldla est contrepartie on peut
Kong Junior sansdouteleplusriche,  choksir son personnags :
B NES B 1986 le phs roultiple, le phus IMario bien s(r, son frive
W Aprés le péne, void innovant. Cest be prermier Luig, la Princesse ou
I fils & la saunce MES. jeu d'aventureiriles encone inénarrabls Toad,
accessible & tous. D'une certaine fagon,
(8) Donkey On pett encore on assiste & la création
Kong 3 ¥ jouier avec plaisi, d'une “famile Maria®
B NES B 1986 s cotte verson ongnelle  qui sera mieux exploitée
W Et revoid e pére a bien vieidli comparée jpar la suite dans Fexcelent
4 la sauce NES! au Jelda 64 actuel Manio Karts
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Nintendo,
Bebrphet ooy i

& assuré le succks de La NES, de la Game Boy,
de la Super Nintendo ot de I'actuelie N61.

(1) Zelda ll:

Les Aventures
de Link

B NES B 1988

B Le théme de Zelda

est bien consere et
envichi de nombreuses
[péripéties. INNoVation avec
dewu types draffichage
adnien et de ofite,

02 eI AR SUFErEnant,
maks thés au point.

(12) Don

Koug Classks
B NES B 1989

B Lin smple package :
Mmmgerm*ﬂr
Kiong Junior riunis dans

(13) Su
Mario

B Game Boy

cix A apnes,
le jews s vend

enoore s bien,

74 | GameOn | jun | 1509

Miyamoto ne semble pas
se préoccuper des idées
et des créations des autres.

S0 génie et la qualté de
s inventions, Miyamoto
(un peuw poussé par Mintendo)
r'a jamais hésité 3 exploiter
ses flons jusqu’a la conde
En prés de 20 ans de camiére,
sa production n'est pas s diversifiée
Elle tourne autouwr de Mano, Zelda,
et des personnages de Starfox
A tel point que l'on mélange
les: diverses versions et aventures
de Mario, déclinges inlassablement
sur woutes les machines Mintendo.
Personne n'est parfait
Les autres créateurs de jeux
rendent sans hesitation hommage
au génitewr du plombier italien
“Mous avons beaucoup joué a
Super Mano 64 pendant & période
de développement dis Half-Life,
reconnait Gabe Mewell (fondateur
de |a sockté Valvel et cela nous
a parfois influences dans nos choix,
Consciemiment ou non Nous avons
refléchi 4 la fagon dont Mivamoto
£t son éguipe parvenaient
a construire des espaces de jeu
ol les diverses aptitudes du héros
pouvaient s'exprimer en méme
termps. Ou comment ils gérsent
les désplacements, |a rencontre
puis la résolution des énigmes.
Ajnsi, les sauts trés longs dans
Half-Life sont gérés de la méme
maniere gue dans Mano 647
Méme Doom, fameux dassigue,
s'est inspiré de Mivamoto, "Bien s,
le style est différent, dit L Romero,
mais bes bases sont les mémes
importance de FMinterface utlisateur
pour la qualité de jeu, immersion
dans un univers & explorer qui réagit
a toutes vos actions. Iai assimilé
tout cela en pratiquant des années
durant les jeux de Miyamoto.®

(14) Metroid

B NES B 1989

B Shoot'em up spatial
‘quil connut un franc sucoes
sauf au Japon Petit détal :
e personnace devait étre

Siles jeux de Miyamoto
s0nt bien connus, Fhomme reste
mysténews ; bréves apparitions
aux conférences de presse,
réponses donndes avec pardimonie.
Comme il redoutart un coup de
pied de son Product Manager
51 en disait trop!

Pour e reste, |a coupe de
cheveux evoque celle des Beatles,
&t il porte le plus souvent un strict
costume noir. Aimable et
d'une grande gentillesse, il déclare
beaucoup travailler chez Minterdo,
avant de rentrer jouer a Mano
Karls 64 avec ses deux enfants |
En bref, Miyamoto ne joue pas
les superstars, et on ne e voit
pour ains dire jamais a la une
des magazines spécialicés.

Alex Garden n'en sait
pas plus que nous.
Powrtant le patron de
Relic, gui termine en ce
moment Homewond, est
'un de ses plus grands
fans : "Wiyamoto est
une yrake énigme
pour |a presse
americane et
EUDpEEnne
Seyls ses jeux
sant mis en
avant, lui
demeure
&0 retrait.

Et ce grand
mystére
suscite been
naturellement
la curiosite
des gens|”
Comment
percer le
mysténe

Shigeru Miyamoto ? Le medlleur
mayen est peut-étre de mener
une enguéte a la maniére de
Citizen Kane. Une fois les preuves
réunies, on procéde par déduction
pour répondre A la question
suivante : comment Miyamato
est-il devend un des plus grands
créateurs de jeux vidéo 7

THEORIE 1: Shi
Miyamoto est lui-méme
un personnage de jeu

S on lui demande diod # puise
€5 idées, Miyamoto évoque tout
de suite son enfance. Il se sowvient
de ses promenades tranduilles dans
la campagne du Kensai. |l aimait
chercher et explorer des grottes
oAl decounTir des chemins secers
dans la forét, D&ja tout un maonde
imagenaire qui se met
en place, Mais il
avait auss une
drole de marse
qQui rénéle son
godt prononce
pour kes bannes
biagues : "Quand
je partais  l'école,
j'aimals bien fixer
des pieges sur
la porte de
ma chambre
Ainsi,
I riéee
avait

(15) Super (16) (17) Super
Mario Bros 3 Donkey Mario World
B NES B 1890 Ko B NES B 1999

B Pius grand best-selflar B Game Boy/NES B Un nouveau Maro
et veritable suite de | 1930 pour une nouvelle
Mano Bros 2 Miyamoto B Puzzle dla Tetrs dans consale Mintendo.

¥ @ CONEAmS dng ans de lequel Mario, promu Trois ans de travail
labeur. Avec des pénpéties lui donne une richesse
rouvedes, dautres parsos, gl"" " 1 et une joushilité de
des mondes miultipkes sur premieer ordre. Le jeu
I carte, le jeu est parfait R & been joué son rdle :

Diocteur, dost réunir des
géh_le-sl:licuhespm_rbs
faire dsparaitre. Arrusant
et astuceus, i est nen
adapté au mode 2 joueurs

soutenir ke lancement
che & Super Nintenda,
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toujours une dréle de surprise

lorsqu'ele ouvrait la porte.”

Espérons que ces pieges

étaient maoins redoutables

que les bombes lasers de

Duke Nukem 30 ou dHalf-Life..
Plus étonnant encore : "Ouand

je visite une nouvele ville, faime

y marcher seul dans la nuit, explorer

les ruelles et les endroits retirés.

C'est seulement guand jal appris a

me débrouiller un peu que faccepte

d'acheter une carte |

Les habitués de Jelds noteront que

Link ne trouve la carte des Donjons

qu'aprés avair passé un bon

moment & explorer les alentours..
Mais Miyamoto se définit

lisi-rmérme comme un “homme

d'age moyen, plutot tranguille”.

Retour donc 3 la case départ

THEORIE 2 : le succés Quant 3 la moustache, elle n'est “originaux” sont incomparables.
de ru Miyamoto pas & non plus par hasard fts forit partie de la tradition
estun x hasard "Il 'y await pas assez de pixels des jeus typiquement

An de grice 1977 Miyamoto
rencontre la firme Mintendo.
Pas parce quil a épaté la firme
par sa créativiné ni grace a son CV
qui met en valeur les pidges tendus
& sa mere. Makis son peére, vieil ami
de Hiroshi Yamauchi (le président
de Nintendaol serait & lorigne d'un
prermier poste o artiste-concepteur
Phus tand, sans raison précise,
au début des années 80,
Yamauchi assoce Miyamoto
4 son programmeur technique,

et de produits dérives, des BD,
&t meme une séne TV |

Pourtant, le personnage est
bizarre. Ses manches de chemises
blanches dépassent et semiblent
sortir d'un gilet, "Normal, dit
Miyamoto. Nous voulions que
fe joueur voie clairement bouger
les bras de Mario guand il marche”
C'est une astuce caRctarstique &
Fépogue od, les personnages &tant
réduits a de pefits et grossiers
assemblages de pieets, e moindre

pas encone vrament eu foccasion
d'y jouer. Mais ['aime bien ses

graphismes.”

Etrange.. La firme Ninterdo
empécherit-ele Miyamaoto
de jouer avec les logiciels de
la concurrence ¥ Ou 5'interdit-il
d'affronter d’autres ennemis
que ceux guil a lu-meéme oées ?
En tout cas, comme on Fa v,
la réciproque n'est pas viaie
d'autres grands designers
de jeux se passonnent

détail comptait pour amésoner pour Maro
Fanimation. Mano arbore auss un ou Jeida, et ils
érorme logo “M” sur sa casquette reconnaissent
Explication du céateur - méme quelques

"5l porte une casquette, c'est pour
empécher ses cheveux de bouger
a chaque saut Mous étions obligés
e i en mettne une Car nous

ne pouvions realiser cet effet”

pour séparer nettement la bouche
de son nez le trait noir de la

moustache sert donc de imite” la 5F, avec des
Bref, les principaux traits personnages

physiques de Mario sont liés IgrGns,

& des problemes techraques delirants qui

Si la définition graphique des jeux accomplissent

vidéo avait ate meilleure 4 Népogue,  avec astuce des

Mario n'aurait peut-&tre ni glet

i casquette ni moustache, et
donc pas du tout le méme aspect.
Le hasand fait bien bes choses !

emprunts. Sans

snobisme ni prétention
Miyamobo ne semble pas se
prénccuper des idées ot des
créations des autres. Ses jeux

[aponais, hormis
les manas et

actions non-violentes. En cela,

Miyamoto n'est guére ofiginal |

mas il a su bien adapter ces jeux
particuliers au godt international

Sans se tenir au courant de ce qui

Yokoi Gumpe!, pour ure mission THEORIE 3 : Nintendo se fait dams ke domaine du jeu?

d'ervergure - céer un noweau jeu.  détient Miyamoto On n'y coit pas |

Miyamoto ne I'a jamais fait, mais en captivité

il prétend en étre capable. Demandez & Shigeru Mivamato THEORIE 4 :

Le résuitat est tout bonnement & quels jeux 1 joue et 1 répondra, a des espions partout

Dankey Kong. embarrassé - “Eub Je joue pas mal Selon Danid Perry, président de
Mdarin, & coup sOr, nest pas a felfdla en ce moment.” ou "' aime Shiry Entertainment et aréateur

un accident. Dérvé du “Jurmpman”
(concept “scénarique” déja
developpe par Miyamaio) le jeu
provogue un vl raz de manée

34 5 miliards de francs de chiffre
d'affaire global pour le plombier
en 1996 Un océan de gadgets

bien faire des courses de Mario
Kart avec mes enfants.” EE si vous
faites alusion & un grand hit actuel
s0n embarras augmeniera.

Il se tournera vers son prodct
manager, échangera quelgues mots
£ japonat puis répiquera ; "le n'ai

B Yoshi serait-il un nouveau
Donald T A méditer...

dEarthaormn Am : Miyamoto sait
B que vous pensez a chague instant.
Chsand vous vous aroyez malin,

que vous persez effectuer une

partez dars la mauvase direction,
Iiyamoto est Iouours & aved vous.”

action inhabstuele, ou quand vous ’

(1B)Metroidll:  delaperspective & (21) Zelda : pis : retoaur & Fangle de (22) Super (24) Ware Race
Le Retour de ce simulateur de vol Retour vers vue unigue ou premier Mario Kart W Game Boy W 1992
Samus multiple et fantaisiste. le Passé épsode, mak mervelleus. 1 SNES B 1992 B Uin F-Zem, pas oniginal,
B Game Boy B 1991 Tiomphe au lapon, W SNES B 1992 dacors et couleurs W Destiné au public adapté 3 la Game Boy
B Jeu qui ne profite moing ailleurs. Ferté de W Tris attenchu par len particuller e Chateau familial, cette course Oualite du maniermint
pas assez du potentiel Miyamoto, il y a mis sa des millons de passionnes, et le Sanctuane. La carte de karting est une atonnant toutefos.
graphique de la console.  patte avec les pingouins.  cenouveauZebane dégoit  peut Stre zoomee aver véritable réussite.
cles effets 30, (25) Mario &
(19) Pilotwings Grottes (23) Super Yoshi
W SNES B 1991 seoites, fortts  Mlario Land 2 B Game Boy /NES
B Miyamoto utilise remplies de H Game Boy B 1992 m 1992
le septiéme mode PErSONNages B Grand classicuie W Un Tetrs cans lecuel on
graphigue pour donner ot cfobjets Garme Bay, Cest Foocason empie des personnages.
SrESs, d'emmener Mario dans
e jeu est du votre podhe, Cest un pur {26) Mario Paint
pur Mhamoto,  déice svec unpersonnage I SNES Bl 1992
(20) F-Zero lle dasse phus grand que dfhabitude, W Programme de éation
B SNES B 1991 of s - un monde & explorer graphague et sonome,
W Cette course affirme méme parmi fres vaste, et des niveaux distrayant mais pas encone
& suprématie graphicue 565 melieures serets phus ndhes. Al point. 5a verson Ned

jur | 1999 | GameOn | TS5
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B Sous cetbe coupe A la Boathes,
un génie du jeu video sommaille !

(27) Super
Mario All-Stars
N SNES B 1953

B Compilation des trok
premeers fano Snos.

(28) Zelda :

Le réveil de Link
W Game Boy

| 1983

B Escelents acdaptation
qui 'accommode bien

e M'éoran noir et blanc

(29) Starfox

W NES W 1993

B Congu pour valoriser
le mode graphique 7,
ce jeu fun de combats
spatiaux relance

la SMES.

(30) Yoshi's
Cookie

B Game Boy/NES

| 1993

B Puzzle original

o0 Mario et Goshi

sa métamorphosent en
patissiers. Miann | Miam |

6 | GameOn | jun | 1999

Délire paranoiagque ?

MNon, Dave Perry parfe des jeux
de Miyamoto, ol tout semible
prévu et calculé pour le plaisi

du joueur : meélange de surprises
(le joueur doit &tre &tonns)

et d'événements Assurants

(il doit pouvoir se tirer

de chaque situation.

La conception du scénario
est donc déasive, car il ne suffit
pas de mettre en place des bonus
ou des ennemis. |l faut aussi prévoir
le cheminement intelectuel que
le joueur effectue pour les
atteimndre ou les combattre.,

“HOUS CONCEVONS NOS jeLix pour
OUE e joueur puisse essayer toutes
sortes o actions, hors du cours
naturel du jeu, précise Miyamoto.
Les passages secrets be poussent a
explorer ay ey de filer dmoit.
Leurs entrées ne doivent pas étre
visibles, Seuls quelques indices

les sugaérent. Le joweur tine
ensuite une grande satisfaction

de ses découvertes.”

C'est ainsi que dans le jeu
Super Mario 3, des blocs inwisibles
se matériafisent dans des écrans
trop vides pour étre honnétes.,

O que dans Jeldla, des empilements
inhabituels de rochers donnent
lidée dy chercher un tunnel caché
derriere., Miyamoto est partout

et il vous espionne |

THEORIE 5 :
il crée tant de jeux
que certains finissent
par étre bons !

Depuis Donkey Kong
len bomes d'arcade dés 1981
Mivamato a crée, ou produit, phus
de 60 jeux. EL il en développe en
mayenne une bonne dizaine en
méme temps, quittant @rement
son travail avant 22 heures, et
revenant parfiols la nuit..
Légende ou réalitd 7

Towgours est-il que les créateurs
de jeu sont rarement a cheval

(31) Yoshi's
Safari

W SNES W 1993

W Miyamoto & cowrt
d'idée 7 Répéttif

et banal, ce jeun’a
gu'un intérdt ; Yoshi et
ses grimaces. A oublier.

sur plusieurs. projets. Gabe Newell
le confirme : *5i nous avions mené
de front d'autres projets, alors
que nous travailions sur Hal-Life,
& crois gue tout aurait explose I°
Miyamato, I, parvient & réussir
avec plusieurs poeles sur le feu,
Bien siir, tous ses jeux ne sont
pas de purs bjoux. Il y a de gros
ratages (Ybshi's 5afan ou l'absunde
Mario Paint). Méme s'is sont rares
{swur emaron 50 jew, plus des deux
tiers sont des best-sellers), les jeux
en déconfiture sont le plus souvent
ceux qui senvent de bang d'essai
& Nintendo pour imposer de
nouveaux peériphériques phutot
désastrewx (souris SNES Mouse
ou Super Scope de la Game Boy)
Les ratages sont masques par
le nombre important de projets.
Pour exermple, cette mise en 30
du plombier sur Super Nintendo
avec une techraque de Starfiox, bien
avant Maro 64. Marchant mal, elle
fut abandonnée. O'autres firrmes,
micins pussantes, l'auraient sortie
pour rentabiliser kes imvestissements.

EE'DI!]E 6 :ﬂ
en fait Hi’lﬁull'm

*Nintendo fait partie de
8% rares compagnies gui acceptent
d'écouter les developpeurs avant
les professionnels du marketing,
declare Miyamoto. | est plaisant
de travailler dans ces conditions,
car je fais ce que je veux”

Dirigée depuis 1949 par Hinoshi
Yamauchi, un septuagénaire peu
souriant, [a petite firme d'édition
de cartes 3 jouer est devenue
une des phus grandes compagnies
de jeux vidéo du monde.

Cette place, Yamauchi la doit a
Shigernu Miyamoto. A la téte,
depurs 1994, de la division
Recherche & développement

de MNintendo, il & pour pricrité

le développement d'une nouvelle
gamme de cartouches pour

(33) Wario land :
Super Mario
Land 3

B Game Boy B 1994
W L'aher ego midbdhant et
oy de hano sTmpose
dans un jeu de qualité,

la Fammicom (notre MNintendo

ou NES). Depuis, Miyarmato a

un droit de regard sur tous les jeux
développeés et détient un pouvoir
dont la plupart des créateurs osent
& peine rever. || prétend méme
lavec, bien sir, acquiescement

de Nintendo) ne jamais subsr de
pression des secteurs marketing

ni &tre confronté aux fameux
“foous groups” (oes consommateurs
qui donnent leur avis sur les projets).

L ssible : la chute ou
le d de Miyamoto
Nintendo serait-il le paradis de
la création ? Sans doute pas
Mais la position de Miyamoto
bouleverse les rapports de force |
le directeur des ventes aligne
son planning sur les dates fices
par Miyamoto hui-méme
Ainsi, le lancernent de la NG4
a attendu que Mano soit prét
Quant a Zelda 64, Nintendo
{comme des milliers de fans)
aurait preféré le voir arriver plus tot
pour meeLx asseorr by position de
la console, Retards qu ont permis
aSony et sa PlayStation de gagner
du terrain sur e manché..
Et vu le perfectionnisme
de Miyamoto, les retards sont
plutdt fréguents. “Le secret de
tous s Aano, est Que Nous v awons
joué sans armét, déclare-t-iL Et le
plus impartant, ciest gque le joueur
puisse sTmmernger dans un univers
qu'il contréle d'une manette. Pour
cela, des réglages trés délicats sont
indispensables. Graphismes, sons,
jouabifte doivent étre parfaitement
harmonisés et synchronisés.”
En tout cas, Heoshi Yamauchi
a annonce quil se retirerait des
affares en Fan 2000, Mais qu
pourrait prendre sa succession ?
Bon, tréve de théories, pas
4 fumeauses que ¢a du reste
Revenons aux faits. En 21 ans,
le dévouement sans borme de
Miamoto a la cause Nintendo

(34) (35) Super

Metro Mario World 2 :

W SNES W 1394 Yoshi's Island

W Cette suite, W SNES W 1995

plus viglente s'établit W Mario bébé et Yoshi

comme un véritable explorent un monde
coloré, Frais et délirant,
i ¥ a guelgues
références & Sonic et
Tetris. Un des medleurs
titres du maitre.
Espérons une version
Nintendo b4,
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B Sous cetbe coupe A la Boathes,
un génie du jeu video sommaille !

(27) Super
Mario All-Stars
N SNES B 1953

B Compilation des trok
premeers fano Snos.

(28) Zelda :

Le réveil de Link
W Game Boy

| 1983

B Escelents acdaptation
qui 'accommode bien

e M'éoran noir et blanc

(29) Starfox

W NES W 1993

B Congu pour valoriser
le mode graphique 7,
ce jeu fun de combats
spatiaux relance

la SMES.

(30) Yoshi's
Cookie

B Game Boy/NES

| 1993

B Puzzle original

o0 Mario et Goshi

sa métamorphosent en
patissiers. Miann | Miam |

6 | GameOn | jun | 1999

Délire paranoiagque ?

MNon, Dave Perry parfe des jeux
de Miyamoto, ol tout semible
prévu et calculé pour le plaisi

du joueur : meélange de surprises
(le joueur doit &tre &tonns)

et d'événements Assurants

(il doit pouvoir se tirer

de chaque situation.

La conception du scénario
est donc déasive, car il ne suffit
pas de mettre en place des bonus
ou des ennemis. |l faut aussi prévoir
le cheminement intelectuel que
le joueur effectue pour les
atteimndre ou les combattre.,

“HOUS CONCEVONS NOS jeLix pour
OUE e joueur puisse essayer toutes
sortes o actions, hors du cours
naturel du jeu, précise Miyamoto.
Les passages secrets be poussent a
explorer ay ey de filer dmoit.
Leurs entrées ne doivent pas étre
visibles, Seuls quelques indices

les sugaérent. Le joweur tine
ensuite une grande satisfaction

de ses découvertes.”

C'est ainsi que dans le jeu
Super Mario 3, des blocs inwisibles
se matériafisent dans des écrans
trop vides pour étre honnétes.,

O que dans Jeldla, des empilements
inhabituels de rochers donnent
lidée dy chercher un tunnel caché
derriere., Miyamoto est partout

et il vous espionne |

THEORIE 5 :
il crée tant de jeux
que certains finissent
par étre bons !

Depuis Donkey Kong
len bomes d'arcade dés 1981
Mivamato a crée, ou produit, phus
de 60 jeux. EL il en développe en
mayenne une bonne dizaine en
méme temps, quittant @rement
son travail avant 22 heures, et
revenant parfiols la nuit..
Légende ou réalitd 7

Towgours est-il que les créateurs
de jeu sont rarement a cheval

(31) Yoshi's
Safari

W SNES W 1993

W Miyamoto & cowrt
d'idée 7 Répéttif

et banal, ce jeun’a
gu'un intérdt ; Yoshi et
ses grimaces. A oublier.

sur plusieurs. projets. Gabe Newell
le confirme : *5i nous avions mené
de front d'autres projets, alors
que nous travailions sur Hal-Life,
& crois gue tout aurait explose I°
Miyamato, I, parvient & réussir
avec plusieurs poeles sur le feu,
Bien siir, tous ses jeux ne sont
pas de purs bjoux. Il y a de gros
ratages (Ybshi's 5afan ou l'absunde
Mario Paint). Méme s'is sont rares
{swur emaron 50 jew, plus des deux
tiers sont des best-sellers), les jeux
en déconfiture sont le plus souvent
ceux qui senvent de bang d'essai
& Nintendo pour imposer de
nouveaux peériphériques phutot
désastrewx (souris SNES Mouse
ou Super Scope de la Game Boy)
Les ratages sont masques par
le nombre important de projets.
Pour exermple, cette mise en 30
du plombier sur Super Nintendo
avec une techraque de Starfiox, bien
avant Maro 64. Marchant mal, elle
fut abandonnée. O'autres firrmes,
micins pussantes, l'auraient sortie
pour rentabiliser kes imvestissements.

EE'DI!]E 6 :ﬂ
en fait Hi’lﬁull'm

*Nintendo fait partie de
8% rares compagnies gui acceptent
d'écouter les developpeurs avant
les professionnels du marketing,
declare Miyamoto. | est plaisant
de travailler dans ces conditions,
car je fais ce que je veux”

Dirigée depuis 1949 par Hinoshi
Yamauchi, un septuagénaire peu
souriant, [a petite firme d'édition
de cartes 3 jouer est devenue
une des phus grandes compagnies
de jeux vidéo du monde.

Cette place, Yamauchi la doit a
Shigernu Miyamoto. A la téte,
depurs 1994, de la division
Recherche & développement

de MNintendo, il & pour pricrité

le développement d'une nouvelle
gamme de cartouches pour

(33) Wario land :
Super Mario
Land 3

B Game Boy B 1994
W L'aher ego midbdhant et
oy de hano sTmpose
dans un jeu de qualité,

la Fammicom (notre MNintendo

ou NES). Depuis, Miyarmato a

un droit de regard sur tous les jeux
développeés et détient un pouvoir
dont la plupart des créateurs osent
& peine rever. || prétend méme
lavec, bien sir, acquiescement

de Nintendo) ne jamais subsr de
pression des secteurs marketing

ni &tre confronté aux fameux
“foous groups” (oes consommateurs
qui donnent leur avis sur les projets).

L ssible : la chute ou
le d de Miyamoto
Nintendo serait-il le paradis de
la création ? Sans doute pas
Mais la position de Miyamoto
bouleverse les rapports de force |
le directeur des ventes aligne
son planning sur les dates fices
par Miyamoto hui-méme
Ainsi, le lancernent de la NG4
a attendu que Mano soit prét
Quant a Zelda 64, Nintendo
{comme des milliers de fans)
aurait preféré le voir arriver plus tot
pour meeLx asseorr by position de
la console, Retards qu ont permis
aSony et sa PlayStation de gagner
du terrain sur e manché..
Et vu le perfectionnisme
de Miyamoto, les retards sont
plutdt fréguents. “Le secret de
tous s Aano, est Que Nous v awons
joué sans armét, déclare-t-iL Et le
plus impartant, ciest gque le joueur
puisse sTmmernger dans un univers
qu'il contréle d'une manette. Pour
cela, des réglages trés délicats sont
indispensables. Graphismes, sons,
jouabifte doivent étre parfaitement
harmonisés et synchronisés.”
En tout cas, Heoshi Yamauchi
a annonce quil se retirerait des
affares en Fan 2000, Mais qu
pourrait prendre sa succession ?
Bon, tréve de théories, pas
4 fumeauses que ¢a du reste
Revenons aux faits. En 21 ans,
le dévouement sans borme de
Miamoto a la cause Nintendo

(34) (35) Super

Metro Mario World 2 :

W SNES W 1394 Yoshi's Island

W Cette suite, W SNES W 1995

plus viglente s'établit W Mario bébé et Yoshi

comme un véritable explorent un monde
coloré, Frais et délirant,
i ¥ a guelgues
références & Sonic et
Tetris. Un des medleurs
titres du maitre.
Espérons une version
Nintendo b4,
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