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    q The Unknown Journey Continues


    Red XIII : Par où pourrais-je commencer ? Que devrais-je vous transmettre ? Avec tout ce que j’ai vu, tout ce que j’ai entendu, et tout ce que j’ai ressenti. Au sujet de la planète, du destin… et de mes compagnons1…


    Le livre que vous tenez entre les mains s’articule autour d’un voyage bucolique, touristique et mortuaire. Celui que réalise le joueur lorsqu’il parcourt Final Fantasy VII Rebirth. Aussi, nous avons construit cet ouvrage comme une odyssée, en suivant le périmètre de jeu qu’imposent les limites imagées du monde de Gaïa. Chacun des chapitres est une localisation de l’histoire que vous découvrirez au rythme de l’aventure. Des contrées sages aux jungles tortueuses, du port de Junon jusqu’au Temple des Anciens, vous saurez tout de ce monde ouvert à la fois flétri et prolifique, empreint de fêtes et de sacré, qui sans cesse vous invite à l’exploration. Sans jamais vous laisser accomplir sereinement sa quête principale, le jeu repousse l’implacable terme de sa propre aventure initiatique, l’instant solennel du sayonara. Comme Midgar dans Final Fantasy VII Remake, Gaïa occupe toutes nos pensées en tant que joueur dans Rebirth. Une terre à l’abandon jonchée de ruines, à la nature fragile, socle jadis nourricier qui s’offre au joueur avant l’oraison funèbre. Nous sommes au bord du gouffre, pour autant la fin ne se précipite pas. Nous vivons les dernières semaines avant l’invocation du météore. Un espace contrasté, qui grâce au travail sur le paysage et les environnements ne nous laisse aucun doute sur les pas qu’il reste à gravir, vers l’extrémité d’une trilogie dont nous avons vu l’essentiel. Le jeu nous incite partout à profiter encore, jouer et rejouer dans ses étendues de liberté. C’est à nouveau le cadre d’une rencontre, entre les héros et leurs destins communs, mais cette fois-ci pour construire sur la route un cortège, une grande famille. Un territoire sur lequel tout peut arriver, venant mettre à mal les liens si forts, constitués sur tout le trajet, pour le tragique des événements d’un autre épisode, d’une saga qui se conclut déjà.


    
      


      
        1.  Voix off de Red XIII entendue dans la cinématique de prologue résumant Final Fantasy VII Remake au début de sa suite (Rebirth).

      

    

  


  L’envers de l’envol


  Journaliste : Je vous parle en direct de l’autoroute. Voyez donc cette désolation… De nombreux immeubles ont été entièrement détruits, et la route s’est complètement effondrée. Une abondante fumée s’élève de plusieurs bâtiments, et l’on peut constater des incendies ici et là.


  Vingt-sept années séparent la sortie initiale de Final Fantasy VII de celle de son second remake. Et lorsque tout revient au joueur, c’est dans l’incandescence d’un brasier, celui du combat de boss final du précédent titre. Un flash info de la chaîne SNNet (Shinra News Network) diffuse des images des décombres de Midgar au petit jour, un lieu laissé en ruines après le départ de notre équipe contrôlée. Les opérations de secours sont en place et les commentaires des canaux officiels de la corporation annoncent la culpabilité du groupe éco-terroriste Avalanche (complice du Wutai1). Le joueur découvre tout cela par l’habillage télévisuel, qui documente la nuit passée grâce à des plans filmés par des drones, des found footages2 et du reportage de terrain, où le présentateur témoigne, micro à la main, des destructions d’un énième attentat perpétré. La séquence de bulletin s’achève par l’apparition du logo de SNN et News – voilà où nous en étions. C’est alors que l’écran se coupe. La cinématique précalculée dévoile l’envers du décor. Ce rappel succinct des faits3 se change en une prise de vue du réel, sans les effets de montage du reportage Shinra. Nous étions avec Aerith le journaliste, puis dans un plan d’ensemble nous l’abandonnons. La caméra imite alors le plan inaugural de Final Fantasy VII, mais n’atteint plus les cieux. Ce qu’elle cherche à cadrer s’est effondré. Nous sommes finalement toujours dans le photo-journalisme. Le travelling n’est plus zénithal – le colosse est tombé –, mais l’enquête continue. La tour Shinra est échouée comme un cargo. Nous voyageons par un plan-séquence à l’intérieur de l’épave, dans le clair-obscur de la coque vidée, criblée de trous, d’un béton armé morcelé, laissant encore deviner les escalators rutilants empruntés la veille. Toute cette tuyauterie, machinerie à l’arrêt, et puis une signalétique gigantesque de la compagnie Shinra, placardée intacte, mais au milieu des amoncellements de débris, à l’équilibre instable, en diagonale, au milieu des fumées du matin. Midgar a quitté son habit nocturne en fanfare, lorsqu’apparaissait jadis le logo de Final Fantasy VII. Si on peine à percevoir ne serait-ce que le bout d’un réacteur au milieu des gravats, c’est pour dévoiler, par la profondeur de champ, le buste encore droit de la tour en arrière-plan. Une symbolique forte d’entrée de jeu : au premier plan gît la tête décapitée du monstre, au loin le reste de son tronc, comme la dépouille figée, reliquat d’un rituel de sacrifice. Le seppuku4 a bien eu lieu. Un geste qui possède un double sens : payer le prix d’une faute, mais aussi célébrer une forme d’apothéose spirituelle. C’est un geste de dépassement de soi qui est supérieur à la vengeance. Un acte perpétré sur un corps fort, celui d’un samouraï, destiné à être transpercé pour accéder à une nouvelle phase de l’existence : l’au-delà. Le but est notamment que l’esprit continue d’exister et que la mémoire, l’héritage culturel, perdure à travers les époques. Est-ce le cas de la tour Shinra ? Sommes-nous face à un futur lieu de liturgie ? Un mausolée d’un nouveau mythe à conter pour les générations futures5. La cité tentaculaire était-elle finalement Gorgone ? Méduse succombant des mains de Persée, en à peine quatre jours et cinq nuits.


  Nous sommes dans une Midgar à l’envers. Nous découvrons dans ce qu’elle a de fragile. L’introduction de Remake nous l’avait dépeinte en effervescence, se préparant jusqu’à l’excès, peaufinant les moindres détails pour sa représentation nocturne, comme une star devant les projecteurs. Dans Rebirth, il ne reste que la désolation du jour d’après. Pourtant, dans un mouvement contraire, nous quittons ce panorama désolé sur un autre épais nuage de fumée, donnant une sensation de déjà-vu, celle d’avoir emprunté cette même porte dans l’introduction précédente, mais pour atteindre cette fois les dessous. Les instruments s’accordent, un espace de la mesure zéro, encore un jeu d’emboîtement de poupées russes, pour que nous ressentions le début de Final Fantasy VII dans les premières notes du thème inaugural. Ce n’est plus une fuite d’énergie Mako6, mais des dizaines qui s’observent sous la plaque soutenant le monde supérieur. En coulisse du grisâtre secteur ébranlé, l’écran se sature de blanc, un dernier voile poudré et un jeté de colombes angéliques, pour contempler la terre ferme. Dans Remake, nous étions accueillis par un rapace au-dessus des terres arides de Midgar, comme l’évocation d’un cœur brûlant7, invité à y pénétrer pour ne plus jamais la quitter de l’expérience. Dans Rebirth, nous sortons par les coulisses. Nous échouons lentement jusqu’au sol extérieur adjacent à la ville, menés par une unique plume blanche vacillante et prophétique. Dans ce chaos, une chance a été accordée, un souhait réalisé, nous quittons enfin Midgar.


  Red XIII : Par cette victoire, nous étions sortis des rails de la destinée. Nous quittâmes alors Midgar vers une plaine aux espaces enivrants. Et à partir de là, un nouveau voyage débuta, en direction de l’inconnu…


  The Unknown Journey Will Continue


  
    


    
      1.  Une province de l’Ouest dont est originaire Yuffie, que nous ne verrons pas dans Rebirth.

    


    
      2.  Terme anglais qui désigne la récupération de bandes vidéo filmées par des amateurs. L’expression indique également un sous-genre du cinéma fantastique, popularisé par des films comme Le Projet Blair Witch (Daniel Myrick et Eduardo Sánchez, 1999) ou Cloverfield (Matt Reeves, 2008). Ce sous-genre est en effet caractérisé par le supposé réemploi d’un film trouvé, lequel est en fait fictif.

    


    
      3.  Précédé d’une cinématique précalculée qui montrait l’échappée de Cloud et de son équipe sur l’autoroute, ainsi que le combat final de Remake face à Séphiroth, comme le début d’un animé japonais ou d’une série : « Dans l’épisode précédent », sans offrir beaucoup plus de contexte que les derniers faits et gestes d’un roman-feuilleton.

    


    
      4.  Le rituel du seppuku consiste à se trancher soi-même l’abdomen avec un sabre court, pour ensuite qu’un kaishakunin (disciple) tranche la tête du meurtri, afin d’abréger ses souffrances après l’éventrement.

    


    
      5.  À moins que ce ne soit le paradis.

    


    
      6.  Dans la diégèse, une denrée fossile appartenant à la planète transformée en énergie (comme peuvent l’être le pétrole ou le gaz).

    


    
      7.  Estuans Interius (chant en latin) qui évoquait, par les mots, le thème musical One-Winged Angel de Séphiroth dès l’arrivée dans Midgar dans Final Fantasy VII Remake.

    

  


  
    Rêve 1
Ceux qui se relèvent


    q Another Buster Sword


    Nous quittons enfin Midgar.


    Nous retournons enfin à Midgar.


    Comme un puissant aimant, Midgar enjoint Zack à la rejoindre. Il a survécu. Ils ont subsisté, puisque Zack soutient son frère d’armes encore titubant. Un plan d’ensemble cadre les deux jeunes hommes de dos, au pied d’un champ de ruines, monstre auréolé de blanc, une porte finalement accueillante en guise de message de bon retour. Néanmoins, c’est au son d’un violoncelle plus incertain qu’apparaît le logo du jeu Final Fantasy VII Rebirth. Le doute s’installe sur les bienfaits de ce retour radieux. Ce moment d’accalmie est vite rattrapé par la réalité instable des taudis de Midgar. La population, inquiète des faits advenus, s’affaire devant les écrans où sont diffusées les nouvelles du front. Mais au gré de la communication mesurée de la Shinra se greffent accidentellement des images volées de la catastrophe. Le journaliste imprudent s’aventure en dehors du périmètre de sécurité. Il vole alors des images des membres d’Avalanche évanouis sur des brancards, attendant d’être héliportés aux urgences. C’est depuis le cœur du Secteur 5 que Zack apprend alors que son amour de jeunesse en fait partie. Il doit sauver Aerith. Le temps de confier son camarade inconscient à une habitante nommée Kyrié, Zack part à la poursuite de sa bien-aimée. Quelque chose tourne mal à bord de l’hélicoptère qui la transfère, et ce dernier s’échoue non loin des murailles qui délimitent les taudis.


    Après quelques passes d’armes, Zack arrive à temps pour extraire le corps d’Aerith des flammes de la carcasse du véhicule, mais il est trop tard. La jeune femme est évanouie, plongée dans un profond coma.


    Nous ne sommes plus dans Final Fantasy VII. L’effet est immédiat pour le joueur. Il est amené à franchir cette fameuse frontière vers l’inconnu évoquée par l’épitaphe du précédent titre. « Le voyage vers l’inconnu continue. » L’impression de contempler un négatif de l’histoire originale. Nous débutons Rebirth par l’incarnation de Zack, dans une histoire où celui-ci a survécu. Mais ce monde s’avère frustrant. Red XIII, qui était à bord du transport volant, n’y a pas survécu. Quant à Aerith, elle succombe symboliquement dans les bras de Zack. L’introduction se réalise dans la démonstration d’un attendu : celle de voir mourir Aerith au terme de l’aventure. Alors la mise en scène est exacte, précise, par le détachement des cheveux noués, la perte de la matéria blanche qui rebondit dans l’eau, ici une flaque de boue, et le même désespoir de revoir l’être aimé disparaître. Dans le monde de Zack, commence par la fin. Par l’événement le plus connu du titre original, comme une manière d’expier la scène fantasmée tout de suite. Ironiquement, c’est aussi pour ne plus jamais vous confronter frontalement à cette vérité fatidique – du moins dans Rebirth.


    À suivre : page 190.

  


  
    2. QUATRE ANNÉES SUR LES TERRES ARIDES


    
      [image: ]
    


    
      [image: ]
    

  


  Avant de plonger dans l’histoire de Final Fantasy VII Rebirth au rythme de l’épopée, il nous faut réaliser les quelques pas qui nous séparent du point de départ de l’aventure. Quitter les lignes d’horizon des terres infertiles de Midgar pour arriver aux abords de Kalm, en restituant les grandes lignes du développement du titre. Nous avions quitté Remake en constatant bien des errances sur les capacités qu’avait eues Square Enix à livrer un jeu en temps et en heure1, mais avec l’assurance apaisée qu’ils avaient toutefois réussi l’exploit. Atteignant même un degré suffisant de qualité qui permit de prétendre au statut de remake légitime du Final Fantasy le plus idéalisé de la franchise. Et si l’histoire s’est bien terminée après la reprise du projet en interne, qu’allait-il en être de sa suite ? En effet, le premier chapitre contait une histoire se déroulant uniquement dans un cadre restreint, pour aboutir d’un projet mesuré (de bon augure pour la génération PlayStation 4). Peu d’espaces, pour peu d’événements et dans une structure claire : un triptyque donné par l’enchaînement quasiment orgiaque des points clés de l’histoire basée sur le prologue de l’original. Un résultat qui respecta et étoffa le caractère culte de cette introduction connue de tous. Sans faire durer le suspense davantage, le moins que l’on puisse dire, c’est que tout s’est déroulé pour le mieux pour Rebirth. Ce fut même un moment de confirmation pour le studio, qui prouva qu’il savait produire des jeux Triple-A de très grande facture avec efficacité. La forte réception du titre vint transformer l’essai, avec un Metacritic2 s’envolant à 92 sur 100 de satisfaction auprès de la presse internationale, que l’on retrouve également chez les joueurs. Une gratification que n’avait pas reçue un jeu solo Final Fantasy depuis le neuvième épisode (sorti en 2000), faisant du titre l’un des mieux notés de l’année tous genres confondus, et l’un des plus nommés à travers les différentes cérémonies célébrant le jeu vidéo à travers le monde. Une situation qui encouragea Square Enix à faire immédiatement suivre l’exposition médiatique de Remake par celle de Rebirth, avant que le soufflé ne retombe. Si le calendrier fut respecté, livrant une suite quatre années seulement après la sortie du premier épisode, cela ne signifie pas que la tâche fut sans embûches pour les équipes.


  Naoki Hamaguchi (directeur de Final Fantasy VII Rebirth) : Une fois Rebirth sorti, je me rappelle avoir lu un article de presse où les principaux responsables du développement donnaient des commentaires sur le développement passé. Et ils disaient tous que la quantité de contenu nécessaire à produire avait été vraiment difficile pour l’équipe. Des messages du genre : « Faire tout cela fut un calvaire pour nous. »


  Ce commentaire revenait si souvent que j’ai fini par me dire que cela montrait bien la démesure du projet, et à quel point il fut éprouvant.


  Shintaro Takai (directeur artistique de la trilogie) : Oh, tu sais, c’est la vérité, après tout !


  Naoki Hamaguchi : Oui. Je me suis moi-même surpris à me retrouver d’accord avec eux3.


  Le chemin à parcourir entre Remake et Rebirth est gigantesque. Peut-être parce que toutes les ambitions du jeu sont supérieures à celles de son aîné. Un voyage à travers le monde avec plus de personnages, plus d’animations et de doublages, plus de variété de gameplay, de mini-jeux, et des gigantesques zones à représenter, sur une adaptation d’une séquence plus longue du scénario original, de plus dans un contexte de ventre mou narratif qui ne va pas forcément de soi. Le plaisir de la fresque qui se dépeint provient d’ailleurs plus d’un ensemble de petites curiosités que de grandes scènes clés d’importance (comme les trois cliffhangers de Remake4). Des scènes complémentaires souvent à côté de la grande histoire de Final Fantasy VII, principalement des rencontres qui alimentent l’affection que nous avons pour l’équipe que nous constituons durant la partie. À ce titre, Rebirth est une grande broderie de l’insignifiant, prouvant qu’il ne faut pas négliger l’importance de ce sentiment, celui du voyage initiatique qui forgeait cet élan puissant que l’on avait pour le jeu. Outre le grand spectacle, le septième épisode était aussi une ode à l’errance, dans un monde qui s’ouvrait de manière linéaire, travaillant sur un rapport plus intime à ses personnages dans les recoins d’une vie plus apaisée qu’à la capitale. À l’exception de son début (le flash-back tant attendu de Séphiroth) et de sa fin (la mort supposée d’Aerith), Rebirth n’a pas pour lui les soubresauts du matériel originel que possédait Remake, qui coup sur coup imposait un rapport au tragique au centre de l’intrigue, avec une vision de sa cité manichéenne qui occupait le rôle principal. Naturellement, le second titre sera alors plus dilué, jouant sur un aspect plus constellé de son intrigue, qui aura des conséquences sur sa durée de vie. D’autant plus que cet épisode deux est central dans la trilogie, il doit capitaliser sur la vague de premiers joueurs (de Remake) et en embarquer d’autres avec lui, avec ce potentiel de devenir l’épisode préféré des fans, à la manière de L’Empire contre-attaque de la saga Star Wars5, auquel se plaît à le comparer Yoshinori Kitase (le producteur de la trilogie de remakes). Une séquence qui doit permettre un basculement, préparant lui-même à une apothéose au terme d’un chapitre central d’installation, celui d’une construction formelle du monde. Une épreuve de taille qui demanda bien plus de travail de production, pour un jeu vidéo qui au final offre une durée de vie deux fois supérieure à son prédécesseur.


  Tetsuya Nomura (directeur créatif) : Le développement de Final Fantasy VII Rebirth progresse à grands pas depuis que nous avons adopté une nouvelle structure de développement. Un titre d’une telle ampleur dans lequel tout est interconnecté (y compris avant le début de sa production) est une chose rare. En fait, nous avons même débuté le développement de quelques parties du troisième jeu. J’ai moi-même commencé à y contribuer et je travaille sur la conclusion de cette série6.


  Heureusement pour lui, avec son statut de suite, Rebirth possède un bagage structurel de travail, un flux opérationnel7 maîtrisé qui se constate une fois le jeu entre les mains. On a le sentiment que Rebirth est beaucoup plus cadré que Remake, même si ce cadrage est gigantesque. Il y a finalement bien plus de certitudes quant à la conduite de cette trilogie une fois Rebirth derrière soi. Une organisation qui n’était pas si définie dès le départ du projet, qui fut même envisagé un temps en seulement deux titres, comme le suggérera Kazushige Nojima (scénariste du projet) en tout début de préproduction de Rebirth, pour éviter de faire attendre les joueurs trop longtemps entre chaque titre. Cette décision aurait augmenté davantage la charge de contenus à produire et aurait surtout entraîné de nombreuses coupures. Un choix écarté par Yoshinori Kitase (producteur) parce que ne respectant plus le modèle délimité par Remake. L’objectif devait demeurer le même d’un jeu à l’autre : restituer Final Fantasy VII tout en donnant toujours plus de densité à l’univers. Concernant le scénario, si celui de Rebirth était presque terminé pendant la production d’Intergrade (la version PlayStation 5 de Remake), toujours selon Nojima il fut aussi envisagé que l’aventure ne permette pas au joueur d’aller jusqu’à la Cité perdue des Anciens, mais seulement jusqu’au réacteur en ruines de Gongaga, en concluant le titre sur la scène fatidique qui se joue entre Cloud et Tifa au cœur de la centrale Mako (comme construite en miroir du flash-back de Séphiroth8). Si cette scène compte au final parmi les points centraux de l’intrigue, elle est seulement la conclusion du deuxième tiers du jeu. Un élément marquant qui sera d’ailleurs utilisé tout au long de la communication de Rebirth : et si cette fois c’était Tifa qui mourrait ? Une possibilité énoncée dès la première bande-annonce, poursuivant l’épitaphe du précédent titre9, celle d’aborder un voyage vers l’inconnu dans lequel pourraient advenir des bouleversements absents de l’intrigue originale (ce que sera la séquence de Gongaga). Mais ce métrage fut aussi celui qui fixa pour de bon la longueur du projet. Sa répartition en trois actes fut ainsi dévoilée le 16 juin 2022, lors d’une diffusion commémorative des 25 ans de Final Fantasy VII organisée par Square Enix10. Une présentation très académique dessinant une feuille de route pour les années à venir, utilisant les formules « AVAILABLE THIS WINTER » et « AVAILABLE NEXT WINTER », pour annoncer l’un, après l’autre, le remaster sur toutes les plateformes du jeu spin-off Crisis Core : Final Fantasy VII (renommé Réunion) et la toute première bande-annonce de Rebirth (révélant le nom choisi avec le préfixe Re pour la suite et confirmant le cycle d’exclusivité temporaire pour la marque PlayStation). La première bande-annonce tenait d’ailleurs à dévoiler la résistance de Zack face à son destin (portant Cloud alors que se dessinent derrière lui les ruines de Midgar), un lien tacite avec le jeu Crisis Core (qui lui est largement consacré), comme l’incarnation de Séphiroth par le gameplay, dans une marche inaugurale aux abords du réacteur de Nibelheim (un fait excitant qui se déroulait dans le titre original). Une communication du jeu qui, au total, s’appuya sur quatre bandes-annonces clés au gré des deux dernières années de développement, dévoilant des images de plus en plus éloignées de l’intrigue, divulgâchant des points clés de l’histoire, comme c’est devenu malheureusement monnaie courante dans le jeu vidéo : jusqu’à afficher le boss de fin dans sa dernière itération (au mois de février, quelques semaines avant la sortie)11. Une promotion qui continua de capitaliser sur la nostalgie, avec cette accroche systématique en fin de vidéo, imposée dès la deuxième bande-annonce : la mention « On 2 Discs », la garantie qu’il y aurait deux disques pour porter l’aventure. Une façon de convoquer l’ère des jeux PlayStation et ses boîtiers cristal à multiples CD, dont Final Fantasy VII était l’un des premiers emblèmes, mais aussi pour susciter la stupeur, celle d’un jeu gigantesque nécessitant beaucoup de données12. Une volonté de faire le lien avec le passé, que l’on retrouve dans la ressortie en salles du film Advent Children : Final Fantasy VII13 (sorti originalement en 2005) pour des séances exceptionnelles début 2024, tant au Japon qu’en France (possédant une nouvelle séquence d’interviews en ouverture). Une façon d’occuper l’espace médiatique, mais aussi et surtout d’indiquer que les éléments d’intrigue de l’univers étendu de la jadis Compilation of Final Fantasy VII14 auront de l’importance dans la trilogie de remakes. Des effets d’annonce qui s’intensifièrent les six derniers mois avant la sortie, où l’aspect événementiel fut prépondérant pour le projet, multipliant les présentations du jeu à travers le globe, souvent portées par des binômes de têtes importantes de la compagnie, avec notamment un passage en France remarqué lors de la Paris Games Week15 (2023) donnant lieu à de nombreux échanges16.


  Si Rebirth fanfaronna, c’est parce qu’il est le fruit d’un ensemble de connaissances engrangées par une équipe qui est restée dans sa grande majorité la même. Scruter les deux génériques de fin des jeux a quelque chose d’amusant, et prouve à quel point peu de membres ont quitté le galion. Les génériques respectant d’ailleurs à quelques détails près la même hiérarchie typographique, on se plaît à jouer aux sept différences. Une chance pour le titre, qui lui permet d’être réalisé en à peine quelques années, grâce à cette fameuse synergie résultant du temps passé sur Remake. Le problème n’était dès lors plus de construire un jeu ensemble, mais bien de tenir la pression sous l’écrasante quantité de contenus à produire, repoussant les limites du scope au sein de la compagnie – car jamais un Final Fantasy n’avait été aussi imposant. Un casting de développeurs ayant signé implicitement pour l’ascension d’une montagne. Comme si s’être engagé dans cette aventure était aussi un pacte : nous, les joueurs, avions pour tâche de parcourir l’histoire dans son entier, et eux, les développeurs, devraient rester à bord du navire le temps que l’odyssée créative se produise. Pour autant, le capitaine à bord ne se nommerait finalement plus Tetsuya Nomura.


  Naoki Hamaguchi (à propos de la trilogie de remakes) : Quand j’ai réalisé que cela allait me prendre 10 ans de ma vie en tant que développeur de jeux, ça m’a un peu abattu17.


  En voilà une déclaration franche, qui illustre bien la perspective mentale qui a dû marquer durablement le jeune directeur Naoki Hamaguchi lorsqu’il fut recruté aux commandes du plus gros chantier de jeu solo Final Fantasy jamais imaginé. Au début de l’année 2017, Hamaguchi devient officiellement l’homme providentiel ayant pour tâche de conduire le développement du jeu (Remake), tout en ayant pour objectif à long terme d’aller jusqu’au bout du rêve, de donner naissance à une trilogie fantasmée. Si, à l’époque, il est le fidèle partenaire de Yoshinori Kitase (ce qu’on nomme désormais la Square Enix Creative Business Unit I), ayant gravi les échelons au sein de son équipe sur la plupart des projets depuis Final Fantasy XII, jusqu’à la trilogie du XIII, et son propre jeu dont il assure la direction, Mobius Final Fantasy (jeu mobile), cette trilogie de remakes l’a transformé. Depuis la sortie de Remake, il est devenu l’un des visages les plus communicants, voire le plus important pour discuter du jeu, comme le sanctuarisera son nouveau statut, dès avril 2024, d’executive officer, grade réservé à une poignée d’employés à la tête de l’entreprise (comme Naoki Yoshida ou bien son mentor Yoshinori Kitase – Tetsuya Nomura n’y figure pas, un indice sur sa présence de plus en plus détachée de la production de jeux). S’il faut d’entrée de jeu s’arrêter sur le rôle que joue Hamaguchi, c’est qu’il est devenu le principal interlocuteur du projet, à la manière de Naoki Yoshida pour Final Fantasy XIV et XVI. On retrouve beaucoup de points communs entre les deux hommes dans leur façon de s’adresser aux fans. Car même si Hamaguchi est plus réservé, il est très investi sur les réseaux sociaux, notamment X (anciennement Twitter) où son compte est devenu une veille permanente de toute l’actualité de la trilogie. Un ton plus naturel qui donne l’impression d’un directeur plus transparent en entretien sur les réalités du développement, qui ne tait pas tout à fait les difficultés. Et si la langue se délie, c’est qu’il est enfin venu le temps de rire de ce projet.


  Tetsuya Nomura : Personnellement, je veux en finir avec ce marathon de projets (rire)18.


  Partout dans les discussions portées par les développeurs du projet, dans les guides officiels Ultimania (habituelles sources d’interviews de la franchise Final Fantasy) jusque dans les propos des canaux officiels de l’entreprise Square Enix, comme lors de l’entretien réunissant quelques-uns des membres les plus importants du premier Final Fantasy VII, tels que Nobuo Uematsu, Kazushige Nojima ou Tetsuya Nomura, tous se permettent d’échanger avec légèreté sur le projet19. Peut-être aussi parce que ces derniers en sont plus éloignés. Que c’est plaisant de constater cette dynamique s’installer durablement autour du projet de remakes, surtout après les années « lettres mortes » du précédent titre, lorsque le jeu était aux mains de CyberConnect220. Dès lors, quel Tartuffe oserait prétendre qu’il n’aurait pas fallu une obsession chevillée au corps, un courage à toute épreuve, des hectolitres de sueur et d’acharnement pour mener à bien ce projet, juste parce qu’on s’autorise à en rire allégrement.


  Dès ce moment, Hamaguchi prend toute la lumière, venant à faire oublier qu’un autre codirecteur assume les fonctions de coordinateur de projet en la personne de Motomu Toriyama, qui était jadis son supérieur hiérarchique sur la trilogie de jeux Final Fantasy XIII. Un Toriyama essentiel à Rebirth puisque c’est lui qui est chargé de transposer le scénario de 1997 en jeu vidéo contemporain21. Par opposition, on remarque que le véritable directeur en chef, lui, retourne à son habituel poste dans l’ombre.


  Tetsuya Nomura (à propos de la série Kingdom Hearts) : Il ne me reste que quelques années avant de prendre ma retraite, je dois décider si je la prends ou si je termine la série de jeux d’abord (rire)22.


  Alors qu’il est âgé de 54 ans, cette déclaration secoua son public de fans, qui, atterré par la formule, n’avait pas songé que l’homme ne poursuivrait peut-être pas ad vitam ses productions artistiques. Si le temps validera ou non les propos, il reste une affirmation qui délimite là aussi une passation de pouvoir. Car jusqu’à la mise en scène de lui-même, Tetsuya Nomura est sur le départ. En témoignent les prises de vues qu’il impose à ceux qui le photographient ou le filment, toujours de profil et dans un certain clair-obscur, ajoutant du mystère à sa posture, en cachant son visage vieilli. Nomura était déjà sur Remake un directeur général à la valeur de producteur exécutif, dans le sens où il venait donner sa vision au projet, traçait des lignes, opérait des coupes lorsque cela était nécessaire, mais n’assurait plus le travail de terrain. Bien que nous venions de le décrire comme étant de plus en plus éloigné du projet, il est pourtant très impliqué sur le jeu, car tout part de lui et de Toriyama en ce qui concerne le scénario. Ils établissent ensemble les grandes directions, pour ensuite passer commande auprès de Kazushige Nojima, qui écrit le script servant de fil conducteur aux équipes. Nomura aime profondément Final Fantasy VII, c’est le projet qui l’a révélé au grand public, et il suffit de lire les interviews qu’il accorde sur le sujet pour s’en convaincre23. Il en parle avec émotion et une connaissance approfondie qui prouve son implication. C’est d’ailleurs toujours lui qui insuffle l’élan, observe le jeu, le corrige, mais depuis un poste qui n’est plus un centre de gravité pour les équipes. En effet, c’est bien Hamaguchi qui coordonne l’ensemble des briques du jeu, étant finalement le seul maître à bord.


  LES JUMEAUX DE L’AVENT : UNE COURTE HISTOIRE AFFECTIVE DE YOSHINORI KITASE


  
    Yoshinori Kitase, premier réalisateur de Final Fantasy VII et désormais producteur emblématique de la série Final Fantasy, fut invité aux BAFTA Games24 de 2024 pour revenir sur l’ensemble de sa carrière. S’il put rendre compte de ses émois de jeunesse et de l’énergie qu’il investit pour que le médium jeu vidéo soit un lieu de transmission, autant qu’un objet culturel et non en simple divertissement, il partagea également une anecdote savoureuse sur son propre rapport à la paternité.


    Yoshinori Kitase (producteur de la trilogie de remakes) : Je pense que le facteur décisif qui m’a vraiment fait changer d’avis et qui m’a poussé à aller de l’avant avec le projet de remake, c’est quand j’ai décidé qu’il fallait que l’on capte la génération moderne de joueurs. Qu’on leur offre la même résonance émotionnelle, la même expérience de l’histoire de Final Fantasy VII qu’à l’époque. […] D’ailleurs, accessoirement, mon fils est né en 1997, qui est l’année de sortie du jeu. Il a donc le même âge. Ça me dérange un peu, mais c’est un très grand joueur d’Apex Legends [rire]. […] Je me suis donc posé la question : s’il jouait à ce jeu aujourd’hui, aurait-il le même impact émotionnel, la même résonance que les gens qui y jouaient en 1997, quand il était à la pointe de la technologie ? Je ne pense pas que ce serait le cas… Donc, la raison pour laquelle nous avons décidé de nous lancer, c’est parce que je voulais offrir la même expérience, la même histoire excitante et émouvante aux gens de la génération de mon fils25.


    Comme nous le verrons plus tard dans le livre, ce lien générationnel s’exprime également dans l’histoire même du jeu, car, et c’est une idée que nous avions déjà avancée, le projet Final Fantasy VII Re est une façon de donner une suite spirituelle à une légende, comme s’il fallait transmettre un texte saint à de nouveaux fidèles. C’est une idée qui ne quitte jamais la production du jeu et on sent qu’il y a une relation au sacré qui dépasse le jeu lui-même. D’ailleurs, comme pour donner corps à ses prières, Kitase organisera un partenariat avec le jeu qu’aime tant son fils aîné dans un événement donnant accès à la fameuse épée broyeuse de Cloud, le tout étant accompagné d’un artwork inédit de Tetsuya Nomura pour officialiser la collaboration. Une façon de fédérer par l’intermédiaire d’un jeu vidéo qui attire différentes typologies de joueurs, peut-être étrangers au genre du J-RPG. Un constat que l’on fait jusque dans l’équipe de développement de Rebirth, qui bien que se structurant autour des vétérans de Square Enix, compte également des profils plus jeunes, ayant grandi ou non avec Final Fantasy VII (ce n’est pas un prérequis pour être engagé sur le développement), dont de très nombreux fans de jeux compétitifs en ligne (des dires de Yuma Watanabe, producteur de la section management de Square Enix). Une collaboration commerciale, certes, mais également un cadeau, moins connu du grand public, qui touche à l’intime de Kitase, à celui qui a vu naître simultanément, pendant les premières semaines de 1997, son fils et son jeu.


    Yoshinori Kitase (à propos de la collaboration entre Final Fantasy VII et Apex Legends) : C’était une période vraiment difficile, environ un an de discussions. Et ne pas révéler ce secret à mon fils pendant tout ce temps a probablement été la chose la plus difficile de toutes [rire].

  


  Sans l’ombre d’un doute, on ne devait pas compter ses heures, chez Square Enix, et c’est un rythme de travail qui s’est propagé hors les murs. Les fameux pipelines26, précédemment cités, pour la bonne conduite du projet, que l’on doit principalement au directeur Hamaguchi, sont également soutenus par une solide implication de studios tiers. Rebirth est un jeu qui existe parce qu’il est aussi délégué à d’autres. Les studios 3rd Party Contractors (comme l’indique le générique de fin) dépassaient la cinquantaine pour Remake et atteignent désormais la soixantaine dans Rebirth. Le caractère massif du jeu ne peut exister qu’en ayant recours à des équipes de sous-traitance. Et pas des petits effectifs : certains studios d’outsourcing27 comptent plus d’une centaine d’employés au générique. Le degré de finition atteint, dans les délais tenus, est le résultat de cette organisation tentaculaire, grâce à l’expertise en animation, texturage et modélisation de ces studios, qui ont façonné les reliefs du jeu. Sans oublier probablement les nombreux mini-jeux que l’on imagine externalisés, pouvant facilement s’intégrer au projet. Il est difficile de connaître la nature du travail réalisé par tous ces studios tiers. La plupart des sites officiels des partenaires se contentent d’une simple évocation synthétique de leur action sur le projet. Contractuellement, ils sont tenus de ne pas divulguer ce sur quoi ils ont travaillé, mais ce qui est certain, c’est que l’atout majeur de Naoki Hamaguchi fut sa décision de conserver également une base stable d’un jeu à l’autre : le fameux Unreal Engine 4. Un moteur qui était encore étranger à l’Archipel début 2014, lors du départ du développement de Remake, mais qui, depuis, est devenu un incontournable de la production japonaise, ayant largement contribué, tout au long des années 2010, au retour flamboyant du jeu vidéo nippon sur le devant de la scène. Un choix d’efficacité et de sécurité, pour un moteur connu et maîtrisé par tous ces partenaires, et qui a été défendu par le directeur lui-même, permettant de livrer efficacement le deuxième épisode.


  Naoki Hamaguchi : Il s’agit de ma décision de continuer notre course en gardant l’élan sur Unreal Engine 4. Ce choix vient de notre maîtrise de l’outil en ce qui concerne la gestion des graphismes ou de la lecture de données, car nous l’avons maîtrisé et arrangé en interne. Et pour ce jeu, il y a pas mal de changements, car nous l’optimisons pour la PlayStation 5. Il y a un monde ouvert à charger, la lecture et l’écriture sur le SSD, et j’ai jugé que nous irions plus vite en faisant tout cela en interne. L’Unreal Engine 5 est fantastique, mais il est encore inachevé sur certains points, donc j’ai décidé qu’il serait plus rapide de continuer sur notre lancée en développant nous-mêmes les outils dont nous avions besoin. Tout le monde n’était pas d’accord sur ce choix dans l’équipe, mais je dois dire que j’ai tenu bon28.


  Nous n’aurions pas eu si rapidement Final Fantasy VII Rebirth sans cette décision technologique forte. Un choix qui conserve un pied dans le passé en termes de représentation, puisque le moteur fêtait officiellement ses 10 ans en 2024 (année de sortie du jeu), mais il a assuré aux équipes la possibilité d’accorder leurs regards uniquement sur le fond : le jeu à produire. Non sur les outils qu’il allait falloir réadapter ou concevoir pour l’occasion. Rebirth n’est pas né d’une page blanche, mais d’un choix de continuité qui a rendu possible son opulence. Surtout qu’il reste une donnée non négligeable, dans ce tour d’horizon du développement, et que nous n’avons pas évoquée jusqu’à présent : tout ceci débuta dans un chaos politique et sociétal inédit : celui de l’épidémie de Covid-19.


  Yoshinori Kitase : Il ne faut pas oublier que le précédent jeu est sorti en 2020, et juste après nous sommes entrés dans l’ère du Coronavirus et du télétravail. Nous avons donc eu beaucoup de chance de pouvoir continuer à travailler avec une équipe qui avait déjà tissé des liens, ce qui leur a permis de communiquer facilement, à un moment où il n’était plus possible de se rencontrer au bureau29.


  Le 24 mars 2020, la situation est si grave que, sous la menace d’un boycott international, Shinzō Abe (alors Premier ministre du Japon) décide de reporter les Jeux olympiques de Tokyo 2020 d’une année. Le pays restreint alors peu à peu ses libertés, en suivant la marche mondiale, faite d’allers-retours décisionnels sur la bonne conduite à adopter face à la Covid-19 : fermer les parcs publics (empêchant les traditionnelles célébrations d’o-hanami sous les cerisiers en fleurs), accueillir ou non les enfants à l’école, restreindre l’accès des employés aux entreprises lorsque cela est possible. Un grand chamboulement qui coupa le pays du reste du monde pendant plus de deux ans, puisque du 3 avril 2020 au 11 octobre 2022, le Japon ferma ses frontières et fut mis sous cloche. La pandémie fit du pays un sanctuaire avec comme un air de shogunat. Et pourtant, le 23 juillet 2021, malgré une opinion défavorable à la tenue des Jeux (selon les enquêtes, jusqu’à trois Japonais sur quatre y étaient opposés), les nations étrangères atteignirent les contrées de l’Archipel pour que l’événement se joue à huis clos. Une enveloppe de 15,4 milliards de dollars pour la construction des Jeux (dépassant un budget estimé à sa moitié, faisant des Jeux les plus chers jamais réalisés pour l’époque) qui ne pouvait être jetée à la poubelle. Et si la célébration ne fut pas totale pour le peuple japonais, qui aurait voulu recréer l’engouement des J.O. de Tokyo 1964, la surprise fut totale pour les joueurs du monde entier lorsqu’au milieu des parades de présentation des équipes, l’on a pu entendre en accompagnement des musiques de jeux vidéo japonais, et notamment la célèbre fanfare de victoire de Final Fantasy.


  Barret : TATATIN TINTIN TIN TATIN !


  Si on refait les comptes, Final Fantasy VII Rebirth n’est pas le fruit de quatre années ordinaires de travail. D’abord parce que la préproduction s’est aussi confondue avec la réalisation du portage Intergrade (sur PlayStation et PC) et du DLC INTERmission (ajoutant du contenu scénaristique au premier jeu), demandant plus d’un an de labeur, mais aussi, et surtout, car tout ceci fut opéré dans un temps où les équipes travaillaient en distanciel. Si l’on suit les indications gouvernementales, qui n’étaient pas au Japon aussi restrictives qu’en France (les pays de l’Extrême-Orient étant plus préparés aux épidémies que l’Occident, comme en atteste le port du masque chirurgical accepté culturellement), on peut tout de même envisager que deux années du développement de Rebirth se déroulèrent plus ou moins à distance. La sécurité sanitaire ne fut décrétée qu’en 2022 sur le sol nippon, et avec elle un assouplissement des gestes barrières au sein du monde du travail japonais – le retour à la normale. Tout ceci ne fait que rendre le développement de Rebirth plus impressionnant. Son résultat, sa densité, le travail effectué, nous semble d’une efficience rare, en faisant l’un des jeux de sa génération au scope30 le plus massif réalisé dans un temps restreint – un record pour Square Enix, c’est certain, et peut-être pour le jeu vidéo tout court.


  FRENCH TOUCH


  
    PORTRAIT D’ALEXANDRE LE CORRE
ルコ ー・アレクサンドル
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    Alexandre Le Corre au travail sur un décor. © Captures d’écran31.


    Vous ne connaissez peut-être pas Alexandre Le Corre, et pourtant, il est devenu en l’espace de quelques années l’un des membres essentiels de la direction artistique de la trilogie. Et pour cause, la plupart des vues d’ensemble des décors du jeu, que vous trouverez dans les artbooks officiels, ont été réalisées de sa main. S’affairant sur les environnements de Rebirth, son travail rend compte d’une production dense et méticuleuse, digne des plus célèbres concept artists de l’Archipel. Une ascension fulgurante, en à peine quatre ans, au sein des équipes artistiques dirigées par Shintaro Takai, vétéran des graphismes et effets visuels de la compagnie).


    Si Le Corre est pour le moins discret sur les réseaux, il est appréciable d’observer son chemin parcouru au travers des bribes que l’on peut trouver sur Internet. Par exemple, avant d’en devenir employé, il fut d’abord un passionné de Square Enix, attendant fébrilement l’arrivée de Final Fantasy XV en 2016, comme il en témoignait sur ses réseaux sociaux à la sortie du jeu, disant même « entrer en état d’hibernation » lorsqu’il s’attaque à un titre qu’il a probablement attendu une décennie entière32. Se décrivant comme un fanboy, il rencontrera Tetsuya Nomura le 18 février 2017, le temps d’une convention au MAGIC de Monaco (Monaco Anime Game International Conferences). C’est en tant qu’amateur qu’il obtiendra de Nomura, et de l’ancien producteur Shinji Hashimoto, une signature sur sa copie du quinzième épisode. C’est probablement la proximité de son lieu de travail avec le rocher monégasque qui lui permettra de rencontrer celui qui, trois ans plus tard, deviendra son directeur en chef ! S’il grandit en Bretagne, sa première expérience notable en tant que travailleur du jeu vidéo se produira au Wolcen Studio de Nice, œuvrant sur Wolcen : Lords of Mayhem en tant qu’artiste 2D de 2015 à début 2020. Le hasard fait finalement bien les choses.


    Il quittera la France pour une nouvelle vie au Japon au sein de la Creative Business Unit I dirigée par Yoshinori Kitase en février 2020. Une arrivée en pleine pandémie de Covid-19 ! Un contexte fou pour un jeune gaijin débarquant dans un milieu du développement japonais étranger au sien, lui demandant, semble-t-il, de travailler à distance. On aurait pu connaître meilleure situation. Mais le résultat est là, dès INTERmission sa présence détonne, avec un travail sur la narration environnementale des abords du bidonville particulièrement subtil, s’amusant à réaliser des cachettes dans les reliefs, avec des jeux de couleurs inédits, donnant aux lieux beaucoup de personnalité. Son libre arbitre est tel qu’il réalise la majeure partie des décors dès son arrivée, une position qu’il conserve sur Rebirth. Pour le titre qui nous intéresse, il va avoir carte blanche, notamment pour le ferry Shinra-VIII de Junon, transformé en croisière disco, qui figure parmi ses productions préférées. Mais ce dernier parle également avec émotion de la conception du Temple des Anciens.


    Alexandre Le Corre (artiste environnements) : Le labyrinthe défiant les lois de la physique valait vraiment la peine d’être créé. Toutes les peintures et tous les motifs du temple ont été dessinés à la main, mais les peintures de la « Salle des fresques » sont toutes subtilement différentes et, dans leur ensemble, elles expriment la tradition des Cétras. Finalement, cette zone fut un projet colossal, qui a nécessité environ trois mois de travail33.


    Il expliquera en interview que le temple devait également comprendre une fresque avec une course antique de chocobos, comme si la discipline était héritée des temps les plus immémoriaux – une idée qui n’a pas été retenue, dommage. Dans tout son travail, Alexandre Le Corre cherche avant tout à ne pas trahir l’esprit des lieux, comme il le produira sur l’intégralité du titre. Une envie de respecter le matériel existant, sans le dénaturer. L’expertise d’un amateur ayant effectué la traversée du miroir, accomplissant un rêve devenu réalité.

  


  Tifa : Barret, dis-moi… Il faut vraiment qu’on y aille à pied ?


  Barret : Ben ouais.


  Tifa : Mais c’est quand même pas la porte à côté, Kalm.


  Barret : Ça devrait nous prendre à peu près une journée.


  Si nous devions refermer ce temps accordé à la construction de Rebirth (avant d’y revenir tout au long du livre au gré des destinations parcourues), ce serait par le panorama offert par la toute dernière cinématique du DLC34 INTERmission. Celui-ci permettait d’observer, au terme de l’aventure de Remake, une première journée passée en dehors de Midgar. Une étape d’ennui, une métaphore du joueur en posture d’attente de la suite, d’un groupe (les fans) devant survivre à l’horizontalité du vide des terres arides. Celui-ci finissait par être miraculeusement sauvé par un bien lubrique automobiliste35, et conduit aux portes de la ville de Kalm. Une façon de donner au joueur un sentiment d’avoir tout de même progressé, hors champ, dans un jeu qu’il a quitté un an auparavant. Mais aussi de découvrir la ville de Kalm, le lieu où se déroulera le flash-back révélant le passé commun entre Cloud et Séphiroth. Ce point d’étape narratif marque également celui d’une phase de prototypage qui, nous l’avons évoqué, dura un an au sein de l’équipe. A posteriori, c’est comme si le DLC portait en lui toutes les discussions créatives du prototype de Rebirth. Un épisode supplémentaire qui coche les cases du produit commercial visant à amortir les coûts du précédent jeu, mais qui s’observe désormais comme un banc d’essai, réexploitant les mécaniques du premier titre (Remake) pour également proposer des éléments nouveaux qui sont en réalité imaginés pour le second titre (Rebirth). Comme l’avait suggéré Tetsuya Nomura en interview au sujet du titre donné à la version Intergrade36, il s’agit bien d’un entre-deux qui vise à comprendre le hardware next-gen de la PlayStation 5, tout juste sortie, en envisageant ce qui fera le futur jeu de la trilogie. Avec le recul, INTERmission est une vertical slice37 de Rebirth par bien des aspects. Le gameplay propose des actions coordonnées des deux personnages contrôlés, absentes de l’expérience originale. Des mouvements qui apportent une fluidité supplémentaire au jeu de passes qu’impose le système de combats (dont on aura une itération dans Rebirth), mais aussi des donjons plus récréatifs, avec des activités diverses, mais surtout une efficacité qui vise l’essentiel, sans s’éterniser outre mesure (comme le sera la plupart de sa suite). La mise en scène y est créative et débordante, à l’image de la ninja Yuffie. Ce personnage, introduit par ce DLC, explose à l’écran dès les premières secondes et propose un prologue essentiel pour comprendre ce qu’elle sera dans Rebirth, notamment dans son rapport au drame, bien caché sous son masque jovial. Un DLC qui n’est pas avare en contenu puisque proposant même un jeu dans le jeu : le Fort Condor. Un tower defense38 assez profond, jouable avec les autochtones du secteur ouvert du titre. Ainsi, l’adjonction de donjons linéaires et de zones ouvertes est un modèle rythmique et structurel de l’espace de jeu que l’on retrouvera sur l’entièreté de Rebirth, qui lui aussi possédera son jeu de cartes à jouer et à collectionner au travers du globe (comme l’on ramassait les figurines du jeu de plateau dans les bidonvilles). Sans que l’on ait eu les capacités de le conscientiser à l’époque, ce caractère banc d’essai fait du DLC INTERmission une esquisse du jeu à venir.


  Yuffie : Toute seule, j’y arriverai pas…
Je recherche des assistants ! Que ceux que ça intéresse lèvent le doigt !


  Si le développement de Rebirth ne fut pas tout à fait un long fleuve tranquille, il est tout de même le reflet d’une équipe qui va mieux. Oubliant les écueils des deux générations précédentes de consoles, et assurant une période nouvelle pour Square Enix qui, grâce à la Creative Business Unit I, sait à nouveau coordonner ses forces pour réaliser des projets ambitieux dans des délais raisonnables, tout en fédérant la presse et les joueurs autour de ses propositions. En comparaison de Remake, la réalisation de sa suite semble s’être produite avec une détermination et une efficacité qui forcent le respect, surtout face à l’avalanche de contenus (que nous allons observer et analyser en détail tout au long des pages qui vont suivre). Rebirth est un château ambulant qui relie les deux extrémités d’une trilogie, un ventre grouillant et gigotant, qui traverse les contrées de Final Fantasy VII pour porter une épiphanie, la conclusion d’un projet rêvé. Un point d’étape pour Square Enix qui dévoile ici une passation, une bascule à tous les niveaux entre le passé et le futur de l’entreprise, que cela soit en jeu ou dans la vie réelle. Car dans un même temps, 2023 signa l’avènement de Takashi Kiryu au poste de directeur général de la société. Un siège détenu par le P.-D.G. Yosuke Matsuda depuis 2013 (une figure tutélaire puisqu’occupant d’importants postes de direction depuis 2003). Takashi Kiryu possède, à l’inverse de son prédécesseur, une trajectoire éclair, évoluant rapidement au sein des échelons de l’entreprise, jusqu’au poste le plus haut, faisant de lui le plus jeune président-directeur général qu’a connu Square Enix39. Mais il est également remarqué immédiatement pour ses choix radicaux de politique d’austérité, avec d’un côté, un pied dans les jetons non fongibles (NFT) ou l’intelligence artificielle, et de l’autre, une réduction des effectifs, avec comme corollaire celui du nombre de projets en interne, souhaitant une plus petite gamme de produits, tout en imposant une logique de multi-plateforme sur l’intégralité du catalogue Square Enix (des jeux passés et à venir). Un momentum particulier pour la firme tout court, qui en guise d’épilogue de ce résumé des faits nous pose indubitablement devant la question suivante : et si, de son existence, Square Enix ne réalisait plus jamais pareil triptyque ? D’autant plus que la société ne communiquera pas sur les ventes de Rebirth à la sortie du jeu40. En analysant les données quotidiennes des utilisateurs actifs sur PS5, on sait que le jeu a dépassé les 2 millions d’exemplaires vendus après un mois d’exercice41 – un chiffre qui ne sera ni commenté ni diffusé, que l’on imagine en dessous des attentes… L’envergure de ce projet est telle, mobilisant des équipes sur un temps long et sans que l’on ne connaisse d’ailleurs son budget faute de communication sur le sujet, que cette trilogie de remakes pourrait devenir le magnum opus de l’entreprise – qui pourrait ne jamais retrouver les moyens et l’énergie demandés par un projet de la sorte. Un miroir japonais de ce qu’a pu être, pour le RPG occidental, la trilogie de jeux Mass Effect de BioWare au début des années 2010. Sans que l’on ne puisse l’affirmer, cette non-communication de la direction, ainsi que les chiffres de ventes en dessous des attentes de Rebirth, n’aident pas à imaginer un futur radieux pour les jeux solo. Pour autant, l’histoire n’est pas encore écrite.


  Yoshinori Kitase : En réalisant un Final Fantasy VII différent de l’original, nous voulions que même les joueurs qui le connaissent soient intrigués. Et alors qu’ils sont en route pour la fin du jeu, qu’ils se demandent si l’histoire va changer ou pas, cette interrogation qui fait partie du plaisir du jeu va perdurer. Car par la suite, les joueurs vont discuter entre eux de la fin de Remake et de la manière dont ils l’ont perçue et analysée. Puis de ce qu’ils pensent de l’histoire de Rebirth, de ce qui va changer et ainsi continuer d’avoir des discussions passionnées après son aboutissement, cela jusqu’à sa suite, car l’histoire n’est pas encore écrite42.


  
    


    
      1.  Changeant d’équipe en plein développement après quatre années de travail, pour un total de sept ans de développement.

    


    
      2.  Metacritic est un site Web américain qui collecte les notes attribuées aux albums de musique, jeux vidéo, films, émissions de télévision, DVD et livres dans les tests. Pour chaque produit, un score numérique est obtenu et le total est ramené à une moyenne en pourcentage, ce qui en fait un agrégateur de critiques.

    


    
      3.  « シナリオ×ワールド×バトル『ファイナルファンタジーVIIリバース』 こだわりの掛け算と限界への挑戦【#スクエニの創りかた】#FF7リバース #FF7R », Square Enix, 30 mai 2024. Disponible sur : https://youtu.be/j4fE8A-TUr3s?si=ABPORPO6ljEZvTGd

    


    
      4.  La chute de Cloud après la destruction du Réacteur n° 5, l’effondrement du plateau du Secteur 7 et la mort du Président Shinra (antagoniste présumé du jeu).

    


    
      5.  Une franchise qui possède un lien nostalgique à la création pour Kitase, puisque lorsqu’il a vu Star Wars dans les années 1970, ce fut pour lui une porte d’entrée vers les métiers de la création, rendant le jeune Yoshinori passionné de cinéma. En particulier de la manière dont on le fabriquait, car les fameux effets spéciaux, emblématiques de la série, l’ont terriblement marqué.

    


    
      6.  Message publié sur les réseaux sociaux lors de la révélation de la première bande-annonce dévoilant le titre de Final Fantasy VII Rebirth, 17 juin 2022.

    


    
      7.  On parle communément de workflow pour désigner l’aisance que peut avoir une équipe à travailler ensemble et efficacement.

    


    
      8.  Voir partie Gongaga. Advent Children : Avant L’Heure, page 293.

    


    
      9.  Remake se terminait sur cette phrase énigmatique : « The Unknown Journey Will Continue. »

    


    
      10.  « Diffusion commémorative des 25 ans de FINAL FANTASY VII », FINAL FANTASY, 17 juin 2022. Disponible sur : https://youtu.be/uAVvmd4Qd9M?si=gUDnDmUjIjuKpwXg

    


    
      11.  On appelle cela un launch trailer : une bande-annonce qui dévoile tout ou presque afin de convaincre les plus réticents, au détriment des fans.

    


    
      12.  La réalité étant que le premier disque sert juste à installer des données sur le disque dur de la machine – comme c’était le cas avec Remake sur PlayStation 4.

    


    
      13.  Film faisant suite à l’intrigue de Final Fantasy VII, se déroulant deux années après la fin du jeu, poursuivant les aventures de Cloud et de ses compagnons après la chute du météore et leur victoire sur Séphiroth.

    


    
      14.  Première tentative de la franchise Final Fantasy de proposer un univers étendu crossmedia qui se base sur l’un de ses épisodes. Un ensemble d’objets culturels constitué de jeux, de livres et de films d’animation qui apportent plus de profondeur à l’histoire du jeu originel.

    


    
      15.  Plus gros salon annuel français consacré aux jeux vidéo, organisé par le Syndicat des éditeurs de logiciels de loisirs (SELL).

    


    
      16.  Notamment celle de l’émission Team G1 réalisée pour la chaîne de télévision Game One, par la joueuse professionnelle Kayane, un moment émouvant en compagnie de Hamaguchi et Kitase. « #TEAMG1 – Rencontre des créateurs de Final Fantasy 7 Rebirth avec Kayane », Game One, 26 novembre 2023. Disponible sur : https://youtu.be/XLFn0bS4MZk?-si=xkunyW6yH1Z5F9FL

    


    
      17.  Traduction de l’interview « Why Final Fantasy director almost rejected his dream job », article de Andrew Rogers pour BBC Newsbeat. Disponible sur : https://www.bbc.com/news/articles/cwy45x88d0xo

    


    
      18.  « FINAL FANTASY VII REBIRTH Special Talk Session », SQUARE ENIX MUSIC Channel, 1er avril 2024. Disponible sur : https://www.youtube.com/watch?v=okZYq0KjXvg

    


    
      19.  Nomura s’amuse même à demander « officiellement » en direct à Uematsu de revenir pour le troisième jeu écrire une chanson thème qui surpasserait celle de Rebirth.

    


    
      20.  Studio de développement de jeux vidéo principalement connu pour avoir travaillé sur la série des .hack, en même temps que les jeux de combat basés sur la franchise Naruto, qui avait réalisé le travail de préproduction de Remake, avant de devoir redonner la main à Square Enix (se référer au premier livre).

    


    
      21.  Nous reviendrons d’ailleurs plus tard sur son rôle capital dans Rebirth.

    


    
      22.  Interview donnée au média japonais Young Jump en septembre 2024. Disponible sur : https://youngjump.jp/yj45_interview/02/index3.html

    


    
      23.  L’interview dans le Young Jump, dont est extraite cette indiscrétion, contient de nombreuses anecdotes de Nomura sur le développement de Rebirth, mais qui ne furent, elles, pas relayées par les médias, ces derniers s’empressant plutôt de donner un effet de caisse de résonance à cette annonce de retraite anticipée.

    


    
      24.  Les BAFTA Games Awards sont des prix décernés par la British Academy of Film and Television Arts (BAFTA) pour récompenser les meilleurs jeux vidéo britanniques ou internationaux. Depuis 2004, la cérémonie distingue les jeux sortis l’année précédente.

    


    
      25.  « The Evolution of Final Fantasy from Final Fantasy VII to Rebirth with Yoshinori Kitase », BAFTA, 8 février 2024. Disponible sur : https://youtu.be/diSd7OffK-w?si=3qQS2D-293Ivd_0S

    


    
      26.  Terme qui désigne, dans l’industrie du jeu vidéo, l’organisation générale d’un projet.

    


    
      27.  Terme utilisé pour parler de tâches externalisées, souvent des tâches subalternes que le studio principal n’a pas le temps de réaliser.

    


    
      28.  Interview donnée à l’occasion de la Paris Games Week 2023. Julien Chièze, « Final Fantasy 7 Rebirth : Rencontre exclusive avec Hamaguchi et Kitase (Unreal Engine, FF6…) », 28 janvier 2024. Disponible sur : https://www.youtube.com/watch?v=5aKJFzIPitY.

    


    
      29.  Ibid.

    


    
      30.  En développement de jeu vidéo, le scope désigne l’ampleur et les limites d’un projet. Il englobe tout ce qui doit être fait pour que le jeu existe : nombre de niveaux, personnages, mécaniques de gameplay, graphismes, musiques, fonctionnalités, etc. Plus le scope est large, plus le projet demandera de temps, de budget et de personnes pour être mené à bien.

    


    
      31.  « Shaping the World – Inside FINAL FANTASY VII REBIRTH – Episode 1 (Environment, Art and Music) », Square Enix, 28 mars 2024. Disponible sur : https://youtu.be/S1ZYUQ1_jmQ?si=OtM-R1iScIwTP6LmS

    


    
      32.  Un détail amusant étant qu’il a mis la main sur le jeu quatre jours avant sa sortie (29 novembre 2016), certains revendeurs donnant les précommandes avant la date officielle, ce qui m’avait également permis de découvrir le jeu dans le plus grand des secrets. Après dix ans d’attente, le cœur palpitait d’autant plus.

    


    
      33.  Final Fantasy VII Rebirth – Material Ultimania, Square Enix, Studio BentStuff, 2024.

    


    
      34.  Downloadable content (en français « contenu téléchargeable additionnel »), ajout de gameplay, de scénario ou même d’éléments de customisation, souvent payants, permettant notamment de transformer ou prolonger l’expérience d’un jeu après son terme.

    


    
      35.  Voir fiche « Billy, éleveur de chocobos », p. 87.

    


    
      36.  « PS5『FF7リメイク』＆スマホ『FF7』関連作を野村哲也氏にインタビュー。ユフィを使ったバトルやヴァイス登場の由来、PS5 の機能の活用に迫る », Famitsu, 26 février 2021. Disponible sur : https://www.famitsu.com/news/202102/26215104.html

    


    
      37.  Version jouable travaillée d’un segment de jeu permettant de donner un bon aperçu de l’expérience de jeu à un éditeur ou à l’équipe de développement.

    


    
      38.  Un type de jeu vidéo où l’objectif est de défendre une zone contre des vagues successives d’ennemis en construisant des tours défensives.

    


    
      39.  Quarante-sept ans lors de sa prise de fonction.

    


    
      40.  RAMSEY, Robert, « Final Fantasy 7 Rebirth Has Sold Around 2 Million Copies, PS5 Player Data Suggests », Push Square, 11 avril 2024. Disponible sur : https://www.pushsquare.com/news/2024/04/final-fantasy-7-rebirth-has-sold-around-2-million-copies-ps5-player-data-suggests

    


    
      41.  Remake avait fait 3,5 millions de ventes à son lancement, avec un parc de machines mieux installé (PlayStation 4).

    


    
      42.  Julien Chièze, op. cit.

    

  


  
    3. LE FLASH-BACK DE NIBELHEIM
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  Sur les traces d’un passé commun


  Barret : Bon, alors ! Tu vas nous expliquer ?
Il s’est passé quoi entre Séphiroth et toi, exactement.


  Cloud : Tifa… Je peux tout leur dire ?


  Tifa : Oui… Ça me gêne pas. Vas-y.


  Cloud : Ça remonte à cinq ans. J’avais seize ans à l’époque.
Les SOLDATs n’étaient déjà plus tellement mobilisés.
Quand on sortait, c’était surtout pour des missions de routine.


  Et puis un jour… ma carrière a pris un tournant.
J’allais faire équipe avec Séphiroth.
J’en rêvais…
J’étais aux anges.


  Ainsi débute le célèbre flash-back de Nibelheim. Le point de départ des révélations les plus importantes du jeu original. Une découverte qui servira de modèle aux relectures, lorsqu’il s’agira pour le joueur de décrypter la psychologie de Cloud, résoudre l’énigme qu’elle constitue (la clé de ces fameuses crises cérébrales advenues à de multiples reprises dans Remake). Alors tout nous revient en un instant. Nous sommes dans l’espace clos d’une camionnette qui progresse dans la nuit. Débute une scène d’exposition sous la forme d’un plan-séquence, caméra à l’épaule, qui dévoile les membres présents à l’intérieur du véhicule. Partant d’un SOLDAT un brin prétentieux, observant les différents gardes aux humeurs changeantes, l’objectif évite soigneusement de cadrer le sujet principal, conservant sa surprise pour la fin : un discret et chaleureux S
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Tetsuya Nomura

« Des le début de la production, je voulais que la trilogie
se termine. Au moins, maintenant, nous avons enfin dé-
passé le milieu de la route a parcourir. »

Kazushige Nojima

« Lorsque nous réalisions Advent Children et Crisis Core, je
ne pensais pas qu'ils se connecteraient pour faire quelque
chose de la sorte. [...] Je ne pouvais pas croire que le
scénario que j'avais écrit il y a tant d’années ressemblerait a
cela maintenant. »

Nobuo Uematsu

«Quand j'ai vu les extraits de Remake, je me suis dit “Bon sang”.

A I'époque ol nous travaillions sur le jeu original pour la PlayStation,
les gars de chez Squaresoft étaient vraiment des novices.

Nous avions une certaine expérience dans l'industrie du jeu vidéo,
mais comparés a d'autres géants et professionnels des médias du
divertissement, nous n'étions qu'une bande de gamins bagarreurs.
Pourtant, tout le monde était tellement motivé pour faire quelque chose
d'intéressant, pour apporter sa touche personnelle aux choses.

En regardant ces images de Remake, j'ai réalisé que nous ne pouvions
plus nous contenter de faire les choses a l'aveugle. Maintenant,

on a I'impression que tout doit étre peaufiné pour briller parfaitement.
Ca m'a fait peur de le constater. Et si de mon c6té, j'ai fini par devoir
prendre du recul par rapport a mon travail de compositeur pour les
bandes originales de jeu vidéo (pour un certain nombre de raisons),
je crois finalement que c'est pour le mieux ! »

O e ——

 Ha hahaha 1>
Nobuo Uematsu

«Un projet comme Remake aurait été pour moi

une sacrée pression. » -
P! Tout en riant,

Tetsuya Nomura acquiesce en hochant la téte.

Nobuo Uematsu
« Je ne sais pas comment vous avez fait pour
créer ce jeu. »






