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AVERTISSEMENT DE L’ÉDITEUR
 
Nous avons choisi d’adopter la graphie « Taro Yoko » pour mettre un terme aux confusions qui entourent le nom de ce créateur, souvent orthographié « Yoko Taro », ce qui laisse penser que Taro est son nom de famille, alors qu’il s’agit de son prénom.
 
Au Japon, l’ordre des noms est différent d’en Occident. L’archipel nippon, au même titre que la Chine ou la Corée, place le nom avant le prénom. De fait, écrire « Yoko Taro » est juste dans le sens japonais, puisque Yoko est son nom de famille. Mais cet ordre n’est pas celui communément utilisé dans la presse occidentale ni chez les éditeurs spécialisés. Ainsi, ne lit-on pas Miyamoto Shigeru ou Kojima Hideo, mais bien Shigeru Miyamoto et Hideo Kojima.
 
La confusion autour de Taro Yoko est cependant alimentée par divers facteurs. Le premier n’est autre que les jeux eux-mêmes, dont les génériques précisent « Yoko Taro ». Le créateur s’amuse aussi à entretenir le doute, jusque sur les réseaux sociaux (Yoko Taro sur Twitter, Taro Yoko sur Facebook). Enfin, Yoko est un prénom japonais courant – à la différence près qu’il s’agit d’un prénom féminin. C’est probablement ce dernier point qui est à l’origine de la confusion initiale.
 
En choisissant d’écrire Taro Yoko, nous nous conformons tout simplement à l’approche traditionnelle occidentale, qui place le prénom avant le nom. Nous faisons toutefois une entorse aux règles de transcription du japonais en français, qui donneraient « Tarô Yokoo » – mais la graphie sans accent circonflexe et avec un seul o ayant été adoptée jusque dans les génériques officiels des jeux, nous nous en tiendrons à Taro Yoko. Les noms des collaborateurs de Taro Yoko et les toponymes japonais sont, quant à eux, accentués conformément à la marche typographique de Third Éditions.
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PRÉFACE
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Bonjour, c’est Taro Yoko.
 
 

 
 
Puisque l’on me demande de me présenter, eh bien... Comment dire... Je suis la personne qui a réalisé les jeux qui sont (peut-être) présentés dans ce livre.
 
Le « peut-être » n’est là que pour souligner le fait que je n’ai pas encore lu ce livre. Si ça se trouve, l’auteur s’est amusé à écrire des choses qui n’ont absolument rien à voir avec le jeu vidéo et il s’est focalisé uniquement sur la culture du « kawaii » ou de l’otakisme au Japon par exemple. Mais qu’importe, les deux me plaisent. Et dans tous les cas, ce sont des cultures réservées à des fous.
 
 

 
 
Bref, tout ça pour dire que c’est évidemment un immense honneur de voir que nos jeux, à moi et mes équipes, sont présentés ainsi dans un pays aussi lointain que la France.
 
Toutefois, je ne peux m’empêcher de penser qu’un livre traitant d’un tel sujet a de grandes chances de finir déficitaire, non ? Je m’inquiète pour l’auteur tout en me disant que pour imaginer un sujet pareil, il doit lui aussi être quelque peu dérangé. Mais bon, qu’importe.
 
 

 
 
D’ailleurs, je pense à une chose. La personne en train de lire ces lignes a forcément dû jouer ou s’intéresser à des titres comme Drakengard ou NieR et elle ne doit pas être la seule. Elles aussi doivent fatalement être des personnes étranges pour lire un bouquin s’évertuant à décrire des jeux aussi bizarres venus d’un archipel lointain comme le mien.
 
Finalement, on se retrouve dans la situation suivante : un excentrique a écrit un livre sur des jeux conçus par un autre excentrique et joués par des gens qui le sont tout autant. Franchement, je me fais du souci pour l’avenir de notre planète.
 
 

 
 
Cependant, quand je vois des tarés un peu partout dans le monde s’exciter avec des couteaux, des fusils ou des missiles devant des caméras, quand j’entends parler de tous ces morts aux infos ou, pire, quand j’admire ces hommes d’affaires en costard s’exciter 
devant les cours de la Bourse un café Starbucks à la main plutôt que de s’inquiéter pour les morts qu’ils voient aux infos, je nous trouve tout d’un coup bien moins excentriques. Et dire que ces hommes d’affaires sont considérés comme « normaux » par la société...
 
 

 
 
Qui sait, notre monde est peut-être déjà devenu complètement fou.
 
 

 
 
Sur ce,
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CELA FAIT déjà plusieurs millénaires que le jeu, ce n’est pas que du jeu. Pour les Égyptiens de l’Antiquité, le jeu des 58 trous (ancêtre du jeu de l’oie) était un véhicule spirituel sur lequel s’imprimait la volonté divine1. Bien avant que Jean-Jacques Rousseau n’expose dans l’Émile que le jeu apprend à l’enfant la réalité qu’il va affronter adulte, l’homme avait cette intuition que ce divertissement lui permettait de dupliquer, triturer, manier son environnement et donc de symboliser le monde. Mais aussi d’y prendre part, et par un juste retour, d’être influencé par la symbolique du jeu. Jouer au gendarme et au voleur, c’est déjà représenter une idée de la société (répressive), véhiculer un message (respecter la loi) et l’intérioriser par la performance. Ainsi le jeu dit aussi bien le monde que le monde se dit lui-même, voire mieux, puisqu’il le réduit, le fractionne, le peint, pour isoler le sens des bruits de fond qui parasitent l’entendement. Les jeux, comme n’importe quel médium au demeurant, constituent de précieux indicateurs de la façon dont nous tentons de représenter notre interaction avec le monde et d’en définir le système de valeurs.
 
Ainsi, l’on peut légitimement s’inquiéter des sentiments profonds qui irriguent nos civilisations lorsque la plupart des jeux vidéo les plus populaires proposent l’utilisation d’une arme à feu comme principal moyen d’agir. Il suffit par exemple de constater le succès de la série de jeu de tir Call of Duty pour diagnostiquer l’état ultra-militarisé des nations occidentales et la prégnance du sentiment de guerre perpétuelle dans l’opinion publique. Évidemment, personne n’a attendu le FPS pour « jouer à la guerre », les échecs et le jeu de Go ont des traditions centenaires. Mais le monde de jadis, au Xe et au XVe siècles lorsque ces passe-temps furent inventés, était essentiellement tapissé de vastes champs de bataille. En revanche, nous vivons actuellement une période de paix sans précédent dans l’histoire. Accalmie concomitante à l’incroyable multiplicité des formes du jeu permise par l’avènement du jeu vidéo et du micro-ordinateur. Pourtant, la violence semble toujours se loger au cœur du projet ludique mondial. C’est en partie cet état de fait pour le moins étrange qui vient nourrir les titres du réalisateur japonais Taro Yoko.
 
 
Toute sa carrière durant, cet originaire de Nagoya s’est désespéré de l’image de l’humanité renvoyée par la majeure partie des jeux vidéo à gros budget. Alors que le jeu nous octroie la capacité de comprendre l’autre et de bâtir des ponts en permettant au joueur d’expérimenter d’autres mondes que le sien, l’industrie a choisi majoritairement de ne pas exploiter cette capacité et a plutôt proposé de battre et de dominer l’autre, par tous les moyens possibles : pied de biche, pistolet, coups de poing, décapitations, tanks... Le jeu vidéo, en somme, a préféré faire son business en glorifiant la violence au lieu de tirer parti de ses capacités d’interaction pour fortifier le lien humain.
 
À travers ses œuvres, de Drakengard à NieR : Automata, Yoko tente d’explorer les raisons de cette étrange fascination pour le conflit. L’homme est-il si vicieux que même pour se divertir, il doit triompher, discriminer, blesser, tuer ? Pour essayer de répondre à cette question, tout au long de sa démarche, le créateur sonde les parts froides de l’homme : la folie, la guerre, le malsain, le suicide... Par conséquent, ses jeux, eux-mêmes particulièrement violents, se laissent rarement comprendre au premier coup d’œil comme les porteurs d’une remise en question des travers humains. Parce que la méthode de Yoko est subversive : il s’approprie les sujets qui l’interpellent pour mieux souligner les contradictions, les faux-semblants et les logiques un peu courtes. Mais le créateur n’a rien d’un provocateur ou d’un redresseur de torts. On a plutôt affaire, en réalité, à un otaku plein de bonhomie et curieux du monde. Personnage facétieux, intrigué, un peu candide parfois, pervers sur les bords, rebelle à l’occasion, Taro Yoko est surtout doué d’une incroyable capacité à dériver des conventions pour insuffler l’étrange. Il se positionne toujours en décalage d’un, voire plusieurs pas, jonglant avec toutes sortes d’alliances contre nature qui forgent le caractère de ses jeux. Ces derniers associent en effet avec une insolite majesté l’insouciante mélancolie de la pratique ludique avec le récit d’une humanité qui périclite doucement dans une longue agonie, car dans les vastes champs de ruines de la guerre de l’homme contre l’homme, Yoko perçoit le ludisme comme une espérance, un horizon, un rempart contre le mal. Dans l’opposition qu’il met en scène entre jeu et nihilisme se loge le grand projet altruiste du réalisateur. En faisant des jeux vidéo, Taro Yoko n’essaie pas seulement de rouler sa bosse. Il veut sauver le monde.
 
 
 Les joueurs lançaient des bâtons ou des osselets dont le positionnement définitif reflétait la volonté des dieux.1
 



NICOLAS TURCEV
 
Journaliste spécialisé dans la pop culture, il a contribué aux magazines Chronic’Art, Carbone, Games et Gamekult, et participe occasionnellement au site d’analyse du jeu vidéo Merlanfrit. Il est aussi l’auteur de plusieurs articles pour la collection « Level Up » chez Third Éditions.
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