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Cet ouvrage à visée didactique est un hommage rendu par Third Éditions au jeu MediEvil.
 
 

 
Son auteur se propose de retracer un pan de l’histoire des jeux vidéo MediEvil dans ce recueil unique, qui décrypte les inspirations, le contexte et le contenu de ces titres à travers des réflexions et des analyses originales.
 
 

 
MediEvil est une marque déposée de Sony. Tous droits réservés.
 
Le visuel de couverture est inspiré d’un artwork du jeu MediEvil.
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À la mémoire de Rémi Gazel.
 
Si Mr. Dark a eu raison de toi, tu restes un magicien et nul doute que tu enchantes la Forêt des Rêves là où tu es.
 
Repose en paix, l’ami.
 
 
 
 



Avant-propos
 
La collection Ludothèque regroupe des ouvrages inédits, destinés exclusivement aux membres Premium Third Éditions. Nous nous permettons d’y traiter des séries ou des jeux moins connus ou moins cultes que ceux auxquels nous consacrons nos livres « classiques », afin d’apporter une nouvelle vision de ces œuvres oubliées.
 
MediEvil est l’une de ces séries. Aujourd’hui à nouveau sur le devant de la scène grâce à un remake PlayStation 4, le jeu d’origine fut commercialisé sur la première console de salon de Sony à la fin de l’année 1998. En s’appuyant sur diverses interviews exclusives et plusieurs documents d’archives, nous reviendrons au fil de ces pages sur la genèse de sa création, son développement parfois difficile, ses influences burtoniennes évidentes aussi bien dans le design que la musique, sans oublier de décortiquer son univers singulier ni d’évoquer ses suites, qu’elles soient réelles ou bien abandonnées.
 
Amis lecteurs et lectrices, bienvenue dans le Royaume de Gallowmere.
 
 



 
L’auteur
 
Passionné de vieux jeux vidéo, de vieux rock progressif, mais surtout de comté extra vieux, Michaël Guarné s’est aussi découvert une passion pour les vieux livres depuis qu’il travaille en librairie. On retrouve sa plume dans certains ouvrages des éditions Pix’n Love (L’Histoire de Rayman) et Third Éditions (Ludothèque #4 : Beyond Good & Evil, L’Année du jeu vidéo 1992 et 1998), et de temps à autre sur le site spécialisé Gamekult.com pour des tests.
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Chapitre premier - Création
 
 
 
 
« Il y a eu plusieurs phases dans le développement du jeu vidéo et c’est vrai qu’à la première époque des micro-ordinateurs dans les années 1980-1990, il n’y avait que des indés. [...] Une chose est sûre, l’esprit indé est là depuis le début. »
 
Entretien avec Éric Chahi, par Bounthavy Suvilay, Indie Games, éditions Bragelonne.
 
“ Here comes a new challenger ! ”
 
L’arrivée de la 3D demeure l’une des étapes majeures de l’histoire du jeu vidéo. Un virage technologique que tous les constructeurs ne gèrent pas aussi bien les uns que les autres. SEGA y laisse des plumes et devient simplement éditeur-développeur après la période Dreamcast. De son côté, Nintendo est un peu dans le creux de la vague avec la Nintendo 64 et la GameCube, malgré une conversion en trois dimensions parfaitement gérée de la plupart de ses séries phares. Aujourd’hui, tout le monde s’accorde à dire que Super Mario 64, sorti en 1996 au Japon, s’est 
avéré une révolution à son époque. Mais on le sait : quelques bons jeux maison ne suffisent pas à attirer de nouveaux acheteurs éternellement. Les goûts évoluent, le public également. Et ça, Sony l’a bien compris.
 
Connue jusque-là pour ses produits high-tech, comme ses magnétoscopes, disquettes, baladeurs - le célèbre Walkman en tête - et autres téléviseurs, la marque japonaise s’apprête à chambouler l’ordre établi. Nous sommes à la toute fin des années 1980 et les lecteurs CD-Rom se démocratisent. Début 1989, un accord est signé entre les présidents de Nintendo et de Sony : respectivement Hiroshi Yamauchi et Norio Ôga. Le but est de lancer un projet commun, un lecteur de CD-Rom pour la Super Nintendo. La suite, on la connaît : Sony est évincé du deal sans raison apparente, Nintendo préférant s’associer avec Philips dans la production d’un périphérique utilisant cette technologie prometteuse.
 
Furieux et déterminé comme jamais, monsieur Ôga n’abandonne pas l’idée d’une console mettant à profit cette technologie et la PlayStation finit par débarquer le 3 décembre 1994 dans l’Archipel. Ce jour-ci, à Akihabara, le quartier tokyoïte dédié à l’électronique, des files d’attente de centaines de personnes se dessinent devant les enseignes, certains clients faisant la queue depuis la veille. « Je suis arrivé hier à 20 heures. La PlayStation est tellement différente des consoles traditionnelles que je n’ai même pas réfléchi au prix1 », déclare un heureux acquéreur.
 
 
Une ambition folle
 
C’est bien simple, pour Teruhisa Tokunaga, l’ancien CEO de Sony chargé de la gestion globale du projet, le but « est de rendre la PlayStation aussi populaire que le magnétoscope.2 » Un pari plus que réussi puisque, en septembre 1998, le mois qui précède la commercialisation de MediEvil, la console de Sony a déjà été écoulée à quarante millions d’exemplaires dans le monde ; ou comment bouleverser les loisirs domestiques d’une force sans précédent. Il faut avouer que la ludothèque est séduisante. Des titres aussi réputés que Resident Evil 1 et 2, Tekken 1 à 3, Ridge Racer sont déjà sortis, et un certain Metal Gear Solid vient lui aussi d’arriver sur les marchés japonais et américains.
 
Plus que jamais, ce nouveau créneau du jeu vidéo pour adultes est donc occupé avec brio par Sony. Avec la PlayStation, la firme réussit à axer le débat sur le contenu en lui-même et non sur la stricte puissance technique, la méthode de communication traditionnelle souvent mise en avant par SEGA et Nintendo jusqu’à présent. En effet, qui ne se souvient pas des slogans rentre-dedans de la marque au hérisson comme « SEGA, c’est plus fort que toi » ou « Genesis does what 
Nintendon’t » (« La Mega Drive fait ce que ne fait pas la Nintendo ») ? Une réponse frontale à Nintendo qui, dès l’ère 8 bits, joue la carte de la surenchère avec des publicités comme : « Maintenant, la puissance est entre vos mains » pour la mise en vente de la NES en France, ou bien encore « Avec ses 24 mégas, on a eu du mal à le photographier » à l’occasion de la sortie du jeu Super Metroid sur Super Nintendo.
 
Chris Sorrell : le codeur précoce
 
Tout comme SEGA et Nintendo, Sony acquiert des studios de développement au fil de son existence, dont celui à l’origine de MediEvil. Pour l’heure, c’est-à-dire en janvier 1990, la société Logotron Entertainment devient simplement Millennium Interactive suite au rachat de la maison-mère. Cette entreprise à mi-chemin entre l’édition et le développement de jeux vidéo s’est occupée de quasiment une vingtaine de titres avant la sortie de MediEvil.
 
Parmi eux, on peut retenir Silverload (PS1, PC ; 1996), un jeu d’aventure horrifique où l’on incarne un chasseur de primes, ainsi que Defcon 5 (PS1 et autres supports ; 1995), un FPS de science-fiction avec des éléments de tower defense. Mais c’est surtout la licence de plateforme James Pond qui reste dans les mémoires avec ses trois épisodes principaux. Une série 
créée par Chris Sorrell, futur papa de MediEvil, qui fait ses premières découvertes vidéoludiques sur micro-ordinateurs.
 
« J’ai eu mon premier ordinateur, un Atari 400, en 1983. C’était parfait et je suis vite devenu accro à certains classiques de la machine comme Pole Position, Star Raiders et Donkey Kong Jr. [...] J’ai vite pris conscience que je voulais créer des jeux plus qu’y jouer. J’ai compris que le langage BASIC était sans espoir et me suis donc tourné vers l’Assembleur. En me penchant sur le Commodore 64, j’ai alors commencé à imaginer mes premiers programmes.3 »
 
L’homme occupe le poste de graphiste sur divers titres Amiga, et ce, dès l’âge de seize ans, sur le jeu de combat Spitting Image. Citons également Dogs of War, inspiré des Commandos-like influencés par des films d’action comme Predator et Rambo ; Bad Company, un clone de Space Harrier ; mais aussi Fire & Brimstone. Ce dernier est intéressant pour la suite vu que son style évoque Ghosts’n Goblins, le jeu de plateforme-action de Capcom, future source d’inspiration de MediEvil. « J’ai toujours été un grand fan de ce jeu et à cette époque, la suite, Ghouls’n Ghosts, s’apprêtait à sortir en arcade. Je n’avais vu que quelques images dans un magazine, 
mais je savais déjà que c’était un style graphique dont je souhaitais m’inspirer.4 »
 
Ce ne sera toutefois pas pour tout de suite, puisque James Pond, une saga loufoque avec un poisson agent secret en guise de héros, l’occupe pendant plusieurs années. Il a tout juste dix-huit ans lorsqu’il développe quasiment tout seul le premier épisode James Pond : Underwater Agent (Amiga, Atari ST ; 1990). C’est d’ailleurs la première fois où il est à la fois programmeur et graphiste. Deux autres jeux suivent : James Pond 2 : Robocod l’année suivante, puis James Pond 3 : Operation Starfish en 1993.
 
Besoin de changement
 
Au début des années 1990, les mascottes sont à l’honneur dans le jeu vidéo. Après Super Mario World et Sonic the Hedgehog, sortis à quelques mois d’intervalle, chaque développeur tente sa chance : Aero the Acro-Bat, Bubsy, Earthworm Jim, Mr. Nutz, Ristar, Zool, etc. Mais comme chaque effet de mode, le concept finit par tourner en rond et ce n’est pas Chris Sorrell qui va dire le contraire, avec déjà trois épisodes de James Pond à son actif. « Lorsque j’ai débuté MediEvil, je n’ai plus jamais retouché à James Pond. Pour être honnête, j’avais l’impression d’en avoir fait le tour et j’étais bien plus excité 
par les types de personnages et de monde que nous étions en train de bâtir pour MediEvil.5 »
 
Le créateur a besoin de changer d’univers, d’aller vers quelque chose de plus adulte et plus sombre. Autant dire que l’image de la PlayStation colle parfaitement au projet MediEvil, qui débute durant l’année 1995. Millennium Interactive connaît alors un changement radical au sein de l’équipe. Une première moitié du personnel part travailler sur des concepts d’intelligence artificielle avec la société nouvellement créée Cyberlife Technology et tente d’expérimenter en 3D sur la licence James Pond, dont elle garde les droits. Un échec, vu le peu d’expérience du staff en la matière. L’autre moitié migre vers ce qui ne s’appelle pas encore MediEvil. Dans des documents de design datés du 21 décembre 1995, le projet est simplement présenté comme « un jeu d’action aventure en 3D par Chris Sorrell6 ».
 
Bien entendu, il n’est pas la seule personne à travailler dessus. Très vite, il est rejoint par l’artiste Jason Wilson. Son rôle ? Créer un style graphique pour le jeu et
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Une anecdote pour terminer :
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