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Cet ouvrage à visée didactique est un hommage 
rendu par Third Éditions aux jeux Jet Set Radio.
 
 

 
Son autrice se propose de retracer un pan de l’histoire des jeux Jet Set Radio dans ce recueil unique, qui décrypte les inspirations, le contexte et le contenu de ce titre à travers des réflexions et des analyses originales.
 
 

 
Jet Set Radio est une marque déposée de SEGA. 
Tous droits réservés. 
Le visuel de couverture est inspiré d’un artwork du jeu Jet Set Radio.
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Avant-propos
 
La collection « Ludothèque » regroupe des ouvrages inédits, destinés exclusivement aux membres Premium de Third Éditions. Nous nous permettons d’y traiter des séries ou des jeux moins connus ou cultes que ceux auxquels nous nous consacrons habituellement, afin d’apporter une nouvelle vision de ces œuvres oubliées.
 
 

 
 
Titre emblématique de la console Dreamcast de SEGA, Jet Set Radio est le fruit de la rencontre entre deux hommes : Masayoshi Kikuchi et Ryuta Ueda. En bénéficiant d’un climat favorable à la liberté de création, ce jeu a pu se démarquer des autres grâce à ses graphismes innovants en cel shading et à sa bonne humeur communicative.
 
 
 

 
 
Ce livre revient sur les circonstances qui l’ont vu naître, ainsi que sur les différents aspects qui lui ont permis de traverser les âges et de rester dans les mémoires de celles et ceux qui ont pu y goûter. Aujourd’hui, les membres des GG’s vous ouvrent les portes de leur gang et de leurs secrets.
 



L’autrice
 
Adepte des pseudonymes multiples, Vivi ou Virginie aime rester mystérieuse. Elle a participé à l’aventure Console Syndrome en écrivant des articles divers et variés sur feu le site du même nom. Toujours curieuse de jeux obscurs ou oubliés, un brin monomaniaque, elle avoue préférer largement rédiger de nouveaux papiers pour Third Éditions, dans « Level Up » ou « L’Année Jeu Vidéo », que d’écrire sa biographie !
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Chapitre premier - Création
 
 
 
 
Kick, Punch, Chop !
 
Le 29 janvier 1998 fut un jour particulier pour la console Saturn de SEGA : celui de la sortie japonaise d’Azel : Panzer Dragoon RPG (ou Panzer Dragoon Saga en Occident), un de ses jeux emblématiques. Un titre ambitieux, développé durant trois années, succédant à Panzer Dragoon et Panzer Dragoon Zwei. Conçu directement en interne par la fameuse Team Andromeda, le jeu n’a pas été une partie de plaisir à créer. En effet, lorsque Yukio Futatsugi (le papa de la série) l’évoque, les émotions remontent à la surface, et il le décrit comme le jeu le plus difficile qu’il ait eu à faire. La faute à l’envergure démesurée du projet dont la gestion tourna au cauchemar, à des désaccords entre les vétérans et les cadets, ou encore à des périodes de crunch1 invivables. Le bilan est lourd et compte deux décès : un accident de moto et un suicide.
 
C’est dans cette ambiance chaotique que le jeune Ryuta Ueda découvre le monde du travail. 
Au milieu des années 1990, il sort de l’université municipale des Arts de Kyoto et postule chez SEGA. Griffonnant depuis des années des personnages un peu punk et énervés, il est séduit par la popularité de Sonic, mascotte rebelle de la boîte. Il débute sur Astal, un jeu de plateforme en 2D sur Saturn, avant d’être rapidement intégré à la Team Andromeda. Il y dessine des ennemis, des vaisseaux et notamment Atolm, le dragon noir d’Azel dans Panzer Dragoon Saga. Ryuta Ueda ne se sent cependant pas épanoui par ces tâches. Outre l’atmosphère peu sympathique du développement, les directives à propos des designs demandés ne le convainquent pas, et se révèlent à l’encontre de son imaginaire.
 
À l’époque, il est de surcroît fasciné par l’effervescence de Tokyo, en particulier ces dernières années, à l’aube du nouveau millénaire. Une énergie vibrante a pris possession de la ville, déployant des couleurs acidulées à tous les coins de rue et faisant résonner contre les façades les sets des DJ, les échos du « big beat » et du J-Rock. Pour ne rien gâcher, depuis août 1996, le designer sait pertinemment qu’il est possible d’inventer des jeux différents. Cette révélation, il l’a eue grâce à la présentation de Parappa the Rapper au salon du Tokyo Game Show. 
Parappa est un titre d’un nouveau genre issu de la collaboration surprenante entre Masaya Matsuura et Rodney Greenblat. Le premier jouit déjà d’une carrière de compositeur et d’arrangeur accompli. Le second est un artiste américain doté d’un style enfantin très reconnaissable. Ensemble, ils allient leurs univers dans ce jeu musical aux protagonistes à l’aspect aplati, reprenant l’esthétisme caractéristique de Greenblat. Pour Ryuta Ueda, c’est un choc : il y voit là le premier jeu directement engendré par la pop culture. Le désir de participer à son tour à l’élaboration d’un jeu pop, permettant de capturer l’âme du Tokyo actuel, résonne immédiatement en lui. En proposant plus qu’une simple expérience visuelle, il veut faire un jeu « pour adultes » !
 
 

 
 
À la suite de la sortie de Panzer Dragoon Saga, la Team Andromeda est dissoute et ses membres répartis dans différentes équipes. Ryuta rejoint le futur studio Smilebit, alors studio AM6, dirigé par Shun Arai et Takayuki Kawagoe. Au sein de cette petite bande – une quinzaine de personnes –, on retrouve également Masayoshi Kikuchi. Tout comme Ueda, ce dernier a travaillé sur les Panzer Dragoon (il s’occupait de la planification). Les points communs ne s’arrêtent pas là. 
Kikuchi a intégré SEGA en 1996, il est jeune, audacieux, et a soif de modernité. Et plus que tout, il rêve d’aller à contre-courant de la science-fiction et de la fantasy, les genres phares exploités par les Panzer Dragoon et majoritaires à l’époque.
 
C’est donc tout naturellement qu’Ueda approche Kikuchi et lui dévoile ses dessins, sur lesquels la silhouette du futur héros de Jet Set Radio est déjà bien visible : un gamin rebelle à l’allure funky avec un casque audio vissé sur les oreilles. Ueda propose au designer de s’associer à lui pour imaginer un nouveau concept. Leurs idées rebondissent les unes sur les autres, et leur motivation s’enflamme. Ils en sont convaincus : ils vont réussir à inventer quelque chose de totalement inédit.
 
Let’s Get Scratchin’
 
Au départ, les deux compères n’ont pas de vision précise du genre dans lequel ils veulent s’inscrire. Ce qui leur importe avant tout est de s’éloigner de Panzer Dragoon et de trouver le moyen de restituer in game toute leur fougue intérieure, ainsi que celle qui émane des dessins d’Ueda. Ce dernier fait naître un style tranché, campé par des personnages cool aux vêtements colorés, qui arborent des sourires narquois et 
dégagent une énergie presque électrique. Chaussés d’énormes rollers, ils semblent prêts à conquérir les rues de la ville ! À n’en pas douter, leur « bébé » sera à l’image de ses parents : citadin, tokyoïte et affichant fièrement son inspiration issue des cultures urbaines en vogue. Parmi les ébauches de scénarios, Kikuchi et Ueda envisagent le jeu d’aventure, voire le RPG. Toutefois, ils finissent par tomber d’accord : leur souhait premier est de privilégier l’efficacité et l’action, et pour cela, il leur faut aller à l’essentiel, viser la simplicité ; que tout le monde puisse comprendre rapidement de quoi il retourne. Malgré tout, ils n’ont pas encore trouvé la clé pour dépasser leurs premiers jets constitués d’un personnage qui déambule en ville, sans réel objectif.
 
Par chance, le contexte leur est favorable. SEGA a lancé sa nouvelle console, la Dreamcast, le 27 novembre 1998 au Japon, et est à la recherche de concepts originaux pour produire de potentiels succès. Sous ces bons auspices, ils obtiennent l’aval des pontes de la société, et l’appui de Shun Arai et Takayuki Kawagoe pour peaufiner leur projet sur ladite console. Pour autant, les patrons n’hésitent pas à sévir et à les recadrer lorsqu’ils s’éparpillent. Coup de pression pour Kikuchi qui porte pour la première fois de sa carrière un projet entier sur 
ses épaules. Soudain, surgit l’idée qui va constituer le cœur de Jet Set Radio : le jeu inclura un système de graff, ces fresques peintes sur les murs des villes, et dont le style d’Ueda se rapproche.
 
 

 
 
À force de tâtonnements, les grandes lignes se précisent. Fidèle à la vision d’Ueda, le héros sera « un rebelle qui fend la foule en rollers et sème la zizanie dans la cité ». La police est à ses trousses et il doit fuir, promettant une action débridée, dans le pur esprit arcade de SEGA. Le but : recouvrir la cité de graffitis, objectif également attribué aux gangs adverses. Le tout dans un monde ouvert, en 3D, imprégné de la culture hip-hop : du totalement inédit. Ueda et Kikuchi n’ont pas froid aux yeux et voient les choses en grand. En août 1999, le développement de Jet Set Radio peut officiellement commencer. Il durera dix mois.
 
Rock it on
 
Constituée de trois personnes au début de l’aventure, puis de six, pour finir à vingt-cinq, l’équipe de développement de Jet Set Radio affiche une moyenne d’âge en dessous de vingt-cinq ans. L’état d’esprit général se veut 
dynamique et intrépide2, chacun étant invité à apporter sa touche personnelle. Cerise sur le gâteau : SEGA les autorise à mener leur barque comme ils l’entendent. Ils sont aussi émancipés et téméraires que les gamins du jeu !
 
Le plus gros défi consiste à monter de toutes pièces un monde ouvert en 3D, inspiré de Tokyo. En réalité, ce monde n’est pas si ouvert que ça, car il est divisé en trois gros quartiers. Néanmoins, le challenge reste de taille. Rappelons qu’à cette période, des titres comparables avec des mondes ouverts ne sont pas légion : Shenmue arrivera au Japon le 29 décembre 1999, et Grand Theft Auto III ne sortira pas avant octobre 2001, deux ans plus tard. La PlayStation 2 de Sony n’est elle-même pas encore disponible sur le marché : elle débarquera le 4 mars 2000.
 
 

 
 
De plus, l’équipe de développement s’inflige une immense contrainte technique à intégrer : la sensation de vitesse. Celle-ci s’avère indispensable car synonyme de liberté – le mot qui symbolise la quintessence même de l’œuvre. Il faut par conséquent conjuguer la rapidité d’un 
Sonic (dans la continuité de la mentalité SEGA) avec l’absence de « rails » qui guideraient les mouvements du
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Many Styles
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
I Love Love You
 
 
 
 
 
 
What About the Future
 
 
 
 
 
 
 
Recipe For The Perfect Afro
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