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Cet ouvrage à visée didactique est un hommage rendu par Third Éditions 
à la grande série de jeux vidéo Pokémon. 
Les auteurs se proposent de retracer un pan de l’histoire des jeux vidéo Pokémon dans 
ce recueil unique, qui décrypte les inspirations, le contexte et le contenu de ces volets à travers 
des réflexions et des analyses originales. 
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- Introduction -
 
 
 

 
Le 27 février 1996, les magasins de jeux vidéo japonais accueillaient de curieuses boîtes vertes et rouges : celles des tout premiers jeux Pokémon sur Game Boy, une console portable que l’on jugeait alors en fin de vie. Deux décennies plus tard, Pokémon est une franchise qui rapporte plus d’un milliard et demi de dollars par an et qui a captivé des dizaines et des dizaines de millions de joueurs dans le monde entier.
 
 

 
 
S’il y a bien une chose qui caractérise Pokémon, c’est le dévouement de ses créateurs. Il s’agit d’une œuvre de passionnés talentueux, des joueurs invétérés amoureux de l’imaginaire qui ont su être les pionniers d’une nouvelle industrie du divertissement. Comme celle de beaucoup d’autres licences, l’histoire de Pokémon est captivante, et mêle coups de chance, coups d’éclat et coups de poker. Pétrie d’intuitions géniales, Pokémon est une incroyable ode à l’inventivité, réunissant dans un même monde virtuel les enfants et les adultes, les fans d’un jour ou de toujours, capables d’entretenir des milliers de sites Internet dédiés à Pikachu et ses amis, ou bien de se réunir par millions pour jouer ensemble à la même partie en ligne sur Twitch.
 
 

 
 
Et pourtant, rien ne semblait prédestiner Pokémon, un jeu de rôle en noir et blanc sorti avec quatre ans de retard, à devenir un univers qui ferait toujours briller, vingt ans après sa naissance, les yeux des petits et des grands enfants du monde entier. Rien ne laissait penser que la petite société derrière ce jeu deviendrait un véritable empire, que d’immenses tournois mondiaux verraient le jour, qu’une énorme communauté de fans grandirait avec Pikachu sans jamais l’oublier, que ce jeu donnerait naissance à la plus longue série d’animation jamais créée. Non, rien ne laissait entrevoir le succès triomphal qu’allait connaître ce petit RPG sorti presque dans l’indifférence.
 
 

 
 
L’univers de Pokémon et son histoire sont à l’image de ces drôles de créatures : fabuleux et surprenants, et nous allons vous les raconter.
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Après des études littéraires, Loup Lassinat-Foubert a partagé sa passion pour les jeux vidéo en devenant journaliste pour le site Internet Gamekult, puis animateur de podcasts. Directeur des programmes de la webradio RadioKawa, on peut l’entendre dans des émissions dédiées à l’univers vidéoludique (Que le Grand Geek me croque, Les Tauliers), la culture (Galeria Ludica, Allô Centrale, Ta Gueule !) ou les médias (TVNR). Il est également chargé de programmation pour la chaîne Mangas, où il a notamment présenté Lost Levels, une pastille hebdomadaire consacrée au jeu vidéo. Passionné de Pokémon depuis le jour de la sortie des versions Rouge et Bleue, il opte toujours pour le starter de type Plante. Ses types préférés sont Plante, Fée et Spectre.
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Fan de Pokémon depuis ses neuf ans, passionné de jeux vidéo et de culture web, il travaille comme journaliste depuis 2008, après avoir longtemps été contributeur du site Jeuxvideo.com. Il a écrit pour plus d’une quinzaine de médias, notamment les sites Tom’s Games, Jeuxvideo.fr, Journal du Gamer et les magazines Télé Loisirs, PC Jeux et Online Gamer. Aujourd’hui journaliste spécialiste des réseaux sociaux et chef de rubrique chez Jeuxvideo.com, il produit et participe activement aux podcasts ludiques et culturels de la radio numérique associative RadioKawa. Il prend toujours le starter de Feu depuis qu’il a choisi Salamèche un beau jour d’automne 1999.
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Chapitre premier
 
Pokémon : les origines d’un succès
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- Satoshi Tajiri, 1999 – 
 
 
 



L’homme derrière Pokémon : Satoshi Tajiri
 
Atypique et déterminé
 
Pokémon a été créé par Satoshi Tajiri. Né à Tokyo le 28 août 1965, piètre élève, rien ne le destinait à créer l’une des franchises les plus lucratives de l’histoire du jeu vidéo, sinon une détermination à toute épreuve, une imagination débordante et une capacité d’adaptation hors-norme. Le créateur de Pokémon aura été tour à tour auteur, éditeur de fanzine, journaliste, programmeur, entrepreneur et l’un des game designers les plus talentueux de sa génération, celle des premiers joueurs sur consoles.
 
Satoshi Tajiri a 23 ans, et aucune expérience dans le développement, quand il réalise son premier jeu, Quinty. Les quatre compères qui l’ont suivi dans cette aventure, aussi jeunes et presque aussi peu expérimentés que lui, étaient animés par la même passion pour le jeu vidéo, avec à leur actif des centaines d’heures passées dans les salles d’arcade sur les premiers hits de l’histoire vidéoludique. Jeune et motivé - mais pas par l’argent -, Tajiri était mû par l’idée de révolutionner le game design, d’inventer une nouvelle façon de faire du jeu vidéo. C’est exactement ce qu’il a fait et c’est exactement ce qu’il fallait faire, à un moment où le jeu vidéo commençait à quitter les salles d’arcade pour devenir un loisir de masse sur consoles, de salon puis portables.
 
Atypique, ambitieux, déterminé, obsédé par ce qu’il faisait... L’histoire de Satoshi Tajiri rappelle beaucoup celle des fondateurs des géants du numérique - Apple, Facebook -, la célébrité en moins. Sans doute une question d’époque. Si le jeu vidéo n’est pas spécialement connu pour mettre sous les projecteurs ses géniteurs, Satoshi Tajiri les a, lui, carrément fuis. Peu à l’aise avec les médias (il sera beaucoup écrit qu’il est atteint du syndrome d’Asperger, ce qui sera démenti par son studio), il n’a jamais donné beaucoup d’interviews et limite fortement ses apparitions publiques, tout particulièrement depuis les années 2000. Outre une timidité assumée, sans doute ne veut-il pas faire de l’ombre à sa création, qui parle d’elle-même et dont les coulisses restent volontairement mystérieuses. Et passionnantes.
 
Un homme de passions
 
Enfant d’un vendeur de voitures et d’une femme au foyer, Satoshi Tajiri était promis à un avenir assez classique de garçon japonais banlieusard. Tajiri a cependant le profil parfait 
d’un enfant surdoué : médiocre à l’école, mais excellent dans ses passions, qui frisent l’obsession. Dans les années 60, Machida, la ville où il a grandi, était encore peu urbanisée et quasi rurale, malgré la proximité de l’agglomération de Tokyo. La nature luxuriante de son quartier a permis au tout jeune Tajiri de se passionner pour une discipline qui lui inspirera par la suite Pokémon : l’entomologie, c’est-à-dire l’étude des insectes. Le garçon passait ainsi l’essentiel de son temps libre à explorer les bords des étangs et des rivières, les rizières, les forêts aux alentours de chez lui, à la recherche de nouveaux insectes à observer et à collectionner. Tajiri était tout particulièrement intéressé par les scarabées. En 1999, alors que le succès de Pokémon explose dans le monde entier, Satoshi Tajiri évoque avec nostalgie cette période de sa vie. « Enfant, je voulais être entomologiste, confie le créateur dans le magazine TIME. Les insectes me fascinaient pour une raison : la curieuse façon dont ils se déplaçaient. Ils étaient bizarres. Chaque nouvel insecte était un merveilleux mystère. Et plus j’en cherchais, plus j’en trouvais. Si je mettais ma main dans une rivière, je trouvais une écrevisse. En creusant sous l’eau avec un bâton, je découvrais encore d’autres créatures. »
 
Toute la mécanique de Pokémon et toute l’excitation qu’il y a à découvrir des choses nouvelles sera directement inspirée de cette expérience. Spécialiste incontesté de son établissement scolaire, il était appelé « Docteur insectes » par ses camarades, qui s’adonnaient eux aussi à ce loisir, populaire parmi les enfants à cette époque au Japon. Impossible, là aussi, de ne pas voir un lien avec l’aspect social de Pokémon. On partage des informations entre camarades de classe, on les impressionne avec des spécimens rares obtenus avec plus d’astuce qu’eux. « Plus je trouvais d’insectes, plus j’en apprenais sur eux, par exemple comment l’un se nourrit de l’autre, racontera Tajiri. J’adorais avoir des idées nouvelles. Par exemple, pour attraper des scarabées. Beaucoup d’enfants mettaient du miel sur un bout de bois pour les attirer. Ma technique à moi, car les scarabées dorment la journée et aiment se cacher sous des pierres, c’était de mettre une pierre sous un arbre. Je revenais le lendemain matin et il n’y avait qu’à la soulever pour trouver un scarabée. Aucun de mes amis ne faisait ça. J’avais plus d’insectes que quiconque. »
 
À la fin des années 70, Satoshi Tajiri est un adolescent. Le développement économique du Japon bat son plein et l’urbanisation rampante de la métropole de Tokyo gagne Machida. Si la ville est, encore aujourd’hui, relativement préservée de la « bétonisation » (on considère, en tout cas, qu’elle a su préserver son environnement), les centres commerciaux et bâtiments modernes poussent comme des champignons et s’installent là où le créateur de Pokémon cherchait ses insectes. Satoshi Tajiri résumera, toujours dans TIME, comment une passion a chassé l’autre. « Tous les ans, ils coupaient des arbres et la population d’insectes diminuait. C’était un changement dramatique. Une mare devenait un centre de jeux d’arcade. » Ces salles d’arcade, Satoshi Tajiri va s’y précipiter. Nous sommes en 1978 quand il découvre pour la première fois le jeu d’arcade Space Invaders. La rencontre de Satoshi Tajiri avec ce jeu est si importante que c’est la première date indiquée après celle de sa naissance dans sa biographie autorisée sortie en 2004 au Japon : Satoshi Tajiri - A man who created Pokémon. C’est le premier jeu auquel il jouera, et il ne lâchera alors plus jamais l’univers des jeux vidéo.
 
 
Les jeux vidéo à tout prix
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Lorsque Tajiri découvre le jeu vidéo, il a 13 ans. L’âge où les passions sont les plus dévorantes. Il peut également se targuer d’avoir été là au moment où la culture otaku naît et se diffuse dans un Japon consumériste en plein boom économique. L’industrie des mangas et surtout des anime franchit un cran en termes de diffusion et de popularité. À cette période, le pays a l’un des marchés jeunesse les plus innovants au monde et développe sa culture du divertissement de masse, alors encore naissante, qui deviendra l’une des plus puissantes de la planète. C’est plongé dans ce contexte unique et particulièrement propice à l’innovation (il assiste à la naissance du jeu vidéo grand public) que le jeune homme va évoluer.
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Si l’on peut estimer que les prémices du jeu vidéo ont vu le jour dans les années 1940, ce n’est qu’à partir des années 70 qu’ils ont quitté les laboratoires d’électronique pour tenter de devenir de véritables produits grand public lucratifs. Les premiers jeux d’arcade, eux, voient le jour à la fin des années 60, lorsque les entreprises de flippers, machines à sous et distributeurs divers et variés (boissons, photo...) cherchent de nouveaux équipements à proposer aux cafés et centres commerciaux qui hébergent leurs machines. La borne du jeu Periscope, un simulateur de guerre sous-marine créé par SEGA en 1966, fut l’un des premiers succès d’arcade dans le monde... Mais il ne s’agissait pas d’un jeu vidéo à proprement parler, la borne ne disposant pas d’un écran, mais d’un décor en carton sur lequel se déplaçaient des cibles. Les fabricants utiliseront diverses astuces électromécaniques et visuelles (caches placés sur les écrans, projection de film...) jusqu’au milieu des années 70.
 
Le premier jeu vidéo d’arcade à proprement parler sera Pong, d’Atari, en 1972, qui sera également l’une des premières bornes à être produite à plusieurs milliers d’exemplaires. La première console à brancher sur un téléviseur, la Magnavox Odyssey, voit le jour également en 1972, mais elle utilise des circuits logiques et pas de véritables microprocesseurs. Au cours de la décennie, les ordinateurs se répandent dans les universités et permettent à la première génération de programmeurs, et donc de jeux vidéo, de voir le jour. En 1977, après que le marché de l’arcade et des consoles a été inondé de clones de Pong, le prix des puces électroniques dégringole et permet à la première génération de consoles et bornes vraiment électroniques de voir le jour. L’Atari 2600, premier ordinateur de jeux programmables, sort aux États-Unis.
 
L’année suivante, en 1978, Space Invaders devient le premier shoot’em up de l’histoire. Ce sera le premier vrai carton vidéoludique, en arcade comme sur consoles, qui engrangera pour la première fois des milliards de profits. Il donnera sa popularité et ses lettres de noblesse au jeu vidéo, qui devient alors une industrie rentable à part entière. C’est à partir de ce jour que les bornes de jeux vidéo grignoteront des parts de marché aux équipements d’arcade plus classiques, comme les flippers, qui déclineront violemment, divisant par cinq leurs revenus en cinq ans. Les revenus des jeux d’arcade exploseront littéralement les années suivantes : en 1980, aux États-Unis, ils rapporteront 2,8 milliards de dollars à leurs seuls 
exploitants, en 1981, près de 7 milliards et en 1982, près de 8 milliards de dollars de revenus pour 1,5 million de machines installées. C’était déjà plus que les industries du cinéma et de la musique réunies, et ce seulement pour l’arcade. Une industrie florissante et une génération de joueurs étaient nées.
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Quand il découvre Space Invaders en 1978, Tajiri devient, comme nombre d’autres jeunes de l’époque, l’un de ces milliers de joueurs obsédés par les bornes d’arcade, capable d’y dépenser tout son argent et son temps libre. Dans le même temps, ses résultats scolaires logiquement médiocres inquiètent ses parents, qui lui hurlent qu’il deviendra un délinquant sans que cela le fasse réagir. Il racontera plus tard avoir perdu des heures et parcouru des kilomètres à vélo pour se rendre dans une salle glauque très éloignée de chez lui, mais trois fois moins chère que les autres et qui lui permettait de jouer plus longtemps. Il devient un champion local de Space Invaders et de ses nombreux clones alors en circulation, dont il truste les high scores. Même si cela ne lui apportera que l’admiration de quelques camarades, il décortique déjà les mécaniques des jeux et comprend la logique derrière les mouvements des ennemis à l’écran.
 
En 1980, Satoshi Tajiri a 15 ans et termine l’équivalent du collège chez nous avec toutes les difficultés : il n’était même pas question de lui laisser valider son année. Très loin de la compétition scolaire élitiste effrénée qui se livre au Japon, il se dirige vers une filière technique en ingénierie électrique plutôt que vers le lycée général. Son père espère pouvoir en faire un électricien indépendant ou bien réussir à le pistonner pour qu’il entre à la société des centrales électriques de Tokyo. Une simple diversion. Tajiri n’a toujours qu’une obsession en tête : jouer aux jeux vidéo et, pourquoi pas, en créer lui-même. En 1981, le jeune homme soumet une idée de jeu d’action-réflexion, genre en vogue à l’époque, Spring Stranger, à un concours organisé par SEGA, le TV Game Idea Award. Tajiri est, à sa grande surprise, sélectionné et invité à la cérémonie de remise de prix par SEGA, où il découvre qu’il a gagné la compétition ! Il remporte une importante somme d’argent, 100 000 yens (environ 750 €), qui lui permet d’acheter un ordinateur NEC PC-8001, l’un des premiers micro-ordinateurs grand public japonais sortis en 1979, sur lequel il commencera à apprendre à coder en autodidacte. Car si son idée n’est pas concrétisée par SEGA, elle fait définitivement germer en lui l’idée qu’il peut créer des jeux. Ce qu’il fera dès que possible, quelques années plus tard, après une expérience pour le moins différente.
 
La naissance de Game Freak... comme magazine
 
Un fanzine qui cartonne
 
Le 20 mars 1983, Satoshi Tajiri achève un projet qui changera sa vie à jamais. Il a alors 17 ans, s’ennuie toujours à son école d’électricien, et a enfin trouvé un moyen de rentabiliser (et de financer !) ses heures passées dans les salles d’arcade : ni plus ni moins qu’en créant son propre magazine de jeux vidéo. Il s’appelle Game Freak et coûte 200 yens ; plus 
cher que les magazines jeunesse de l’époque, et l’équivalent du prix de deux à quatre parties en arcade. Le magazine fait quatorze pages et est entièrement réalisé par Satoshi Tajiri qui écrit à la main toutes les rubriques, réalise les photocopies et agrafe un à un chaque exemplaire. Il n’est disponible que dans une petite boutique qui accepte le dépôt-vente de fanzines dans le quartier de Shinjuku, à Tokyo. Un endroit voisin du célèbre quartier d’Akihabara, réputé pour ses boutiques d’électronique et de mangas, et considéré comme l’un des hauts lieux de la culture otaku depuis toujours. Pour se différencier en magasin de l’abondante production de dōjin, des revues manga amateurs rendant hommage à des œuvres existantes ou non, il se distingue en réalisant une couverture façon pixel art avec un personnage de Dig Dug, titre très populaire en arcade à ce moment-là. De cette façon, le chaland comprenait immédiatement que Game Freak était un fanzine concernant les jeux vidéo. Tajiri expliquera dans l’émission japonaise Game Center CX en 2004 que ce n’est pas par amour du pixel art, mais plutôt en raison d’une totale incompétence en dessin qu’il a fait ce choix. Il s’est ainsi contenté de reproduire point par point chaque pixel de l’écran d’une borne d’arcade en restant des heures devant.
 
En 1983, la presse grand public dédiée au jeu vidéo n’existe tout simplement pas, le marché étant constitué de quelques ordinateurs de jeu et de bornes d’arcade. Il n’y avait alors guère que des magazines catalogues destinés aux professionnels, présentant les nouveautés à acheter pour les exploitants de salles de jeu. C’est la sortie de la Famicom/NES en juillet de la même année qui donnera véritablement naissance à cette presse spécialisée au Japon. Au moment de la sortie de Game Freak, les informations sur les jeux vidéo, et notamment les techniques pour les terminer, ne circulaient donc quasiment pas, sinon par le bouche à oreille, avec son lot de rumeurs douteuses. Ennuyeux, quand chaque partie est payante... L’idée de Tajiri était donc de proposer des informations fiables, disponibles nulle part ailleurs, sur les jeux les plus populaires du moment, en dévoilant leurs secrets, le tout accompagné de quelques rubriques « actualité » dans lesquelles il exprimait son enthousiasme. Il écrit également les premiers « tests » de jeux, soumis à une notation de A à E, une nouveauté là aussi pour l’époque. Il s’agit alors d’une liste de tous les jeux disponibles du fabricant Taito, chaque titre étant suivi d’une appréciation et de sa note, loin des longs tests qui deviendront, par la suite, la norme.
 
Malgré son prix relativement élevé, le petit magazine se voulait être un investissement « rentable » pour les joueurs, car il leur permettrait d’économiser des parties dans les salles d’arcade grâce à ses trucs et astuces. Un des premiers guides stratégiques, en réalité, ce genre de littérature un peu à part s’arrachant ensuite jusque dans les années 2000 et l’arrivée d’Internet partout dans le monde. Les sorties vidéoludiques étant beaucoup moins abondantes à l’époque, et les jeux ayant une durée d’exploitation bien plus longue qu’aujourd’hui (quelques années quand, aujourd’hui, un jeu moyen est oublié en quelques mois), Tajiri pouvait de plus rééditer ses anciens numéros en leur apportant si besoin de légères mises à jour, ce qui lui permettait d’exploiter dans la durée son fanzine. En une semaine, les cinq exemplaires du premier numéro de Game Freak trouvent preneurs. Il le réimprime alors et constate, non sans bonheur, que de semaine en semaine le magazine s’écoule toujours aussi bien, lui permettant de financer ses parties de « recherche » pour les prochains numéros.
 
 
Un formidable coup du destin
 
Coup de chance et coup de maître, sa petite entreprise amateur se fait en plus remarquer dès son deuxième numéro, entièrement consacré au shoot’em up Xevious, de Namco, sorti en décembre 1982. Ce deuxième numéro de Game Freak sort le 30 mars, une semaine après le premier numéro, alors que Xevious est un véritable phénomène dans les salles d’arcade japonaises. Son guide détaillé par Tajiri se vend bien, et lui permet une incroyable rencontre. Tajiri, à la recherche de contributeurs pour son fanzine, laisse en effet ses coordonnées dans chaque numéro de Game Freak. Une démarche qui ne sera pas vaine puisqu’il est contacté au cours de l’année 83 par le meilleur joueur de Xevious du Japon, Ôhori Kôsuke, réputé avoir réussi à marquer plus de dix millions de points sur le jeu seulement une semaine après sa sortie. Une rumeur que Tajiri avait lui-même relayée dans son magazine. Lycéen du même âge que Satoshi Tajiri, Ôhori Kôsuke avait réalisé son propre fanzine consacré à Xevious, si bien qu’il a été approché par Namco, qui tenait à rencontrer ce champion afin de confirmer la rumeur qui circulait sur lui. Une initiative très peu courante, à l’époque. Impressionnés par sa maîtrise du jeu et par la qualité de son travail, les gens de chez Namco décident, plutôt que d’éditer eux-mêmes un guide pour Xevious (ce qu’ils avaient déjà fait pour quelques-uns de leurs précédents jeux parmi les plus populaires), de lui fournir les plans complets du jeu ainsi que des illustrations afin qu’il mette à jour son ouvrage et continue à le distribuer. Comment marquer 10 millions de points à Xevious (1000 [image: Illustration]) devient alors un succès, malgré son prix élevé de 500 yens, et sera réimprimé mois après mois par Ôhori Kôsuke qui parviendra à en vendre près de 5000 exemplaires. Un record.
 
Tajiri est impressionné, d’une part par le talent du joueur, d’autre part de voir qu’il a pu rentrer en contact avec les créateurs du jeu aussi simplement, et surtout qu’ils aient sans sourciller accepté de collaborer avec lui. Mais Ôhori Kôsuke veut surtout que Satoshi Tajiri, dont il apprécie le travail sur Game Freak, reprenne l’édition et la distribution de son livre, car lui doit passer ses examens de fin de lycée, que ses parents jugent plus importants que ses affaires de jeux vidéo. Le créateur de Pokémon noue, à cette occasion, son premier contact solide dans l’industrie du jeu vidéo. À noter que Ôhori Kôsuke suivra par la suite un parcours à peu près similaire à celui de Tajiri, écrivant pour des magazines avant d’être embauché chez Namco puis de monter son propre studio, Matrix Software, dans les années 90, aujourd’hui l’un des principaux développeurs japonais de RPG et de jeux sur mobiles. Tout en poursuivant l’édition de son magazine, Tajiri reprend donc, au cours de l’année 1983, l’édition du guide Xevious à travers Game Freak, cette fois au prix plancher de 300 yens. Il en met à jour quelques pages en ajoutant notamment des rumeurs autour du jeu qui circulent dans les salles d’arcade, qu’il se charge lui-même de vérifier et démentir. Pour donner une idée du n’importe quoi qu’engendrait le bouche à oreille, certains joueurs allaient jusqu’à jurer que terminer le jeu avec un certain nombre de points faisait apparaître un mystérieux chien, en chair et en os, dans la salle de jeu où se trouvait la borne ! Quand Tajiri sort la nouvelle version de Comment marquer 10 millions de points à Xevious, il ne se doute pas qu’il vendra à son tour près de 10 000 exemplaires du guide, notamment par correspondance. Satoshi Tajiri est littéralement submergé de commandes, recevant chaque jour des sacs entiers de lettres de commande, obligeant sa famille à lui venir en aide pour la gestion des envois.
 
 
Le premier journaliste jeux vidéo
 
À seulement 18 ans, Satoshi Tajiri se retrouve ainsi à la fois étudiant, journaliste et éditeur. Le magazine Game Freak est rapidement confié à un imprimeur pour ce qui est de la fabrication, car il paraît à un rythme soutenu : 16 numéros en tout sur les années 1983 et 1984, avant d’être publié de façon plus épisodique. Game Freak se forge rapidement une belle réputation dans le milieu otaku naissant et se voit renforcé par plusieurs contributeurs enthousiastes, fans de jeux vidéo ou développeurs eux-mêmes, qui sont heureux d’enfin bénéficier de retours sur leurs jeux pour pouvoir les améliorer. Parmi eux, Ken Sugimori, ancien camarade de classe de Tajiri qui deviendra l’illustrateur du magazine dès le numéro 2, et sera de presque tous les succès de Game Freak par la suite, ainsi que Junichi Masuda, musicien et étudiant dans une école d’informatique, fan de jeux vidéo, qui sera lui aussi présent lorsque naîtra le studio de développement.
 
Game Freak paraîtra régulièrement jusqu’en 1985 et sort encore quelques numéros en 1986 avant de s’arrêter avec un dernier numéro, le 13 septembre 1987, consacré à Taito. Dans le même temps, Tajiri continue de multiplier les activités. Il termine péniblement son diplôme en électricité et devient journaliste, en plus de Game Freak, pour plusieurs magazines de jeux vidéo qui sont lancés à partir de 86, dont l’ancêtre du célèbre Famitsu, le magazine officiel de Nintendo, plusieurs magazines consacrés à l’arcade et même pour l’équivalent nippon de la revue Playboy. En tant qu’expert des jeux vidéo, il intervient également à la radio et dans quelques émissions de télé et cassettes vidéo promotionnelles. Il se constitue également une véritable collection de jeux d’arcade en récupérant les cartes mères auprès des exploitants et fabricants. L’air de rien, Satoshi Tajiri réussit en quelques années à se créer un solide réseau dans une industrie du jeu vidéo en train de se structurer. Jouant à tout ce qui sort, ou presque, grâce à son métier, Tajiri dresse le constat, avec ses amis de Game Freak, que les jeux dont ils sont les contemporains ne sont pas bons, et qu’il est en tout cas possible de mieux faire. Fin 1986, Tajiri met Game Freak, le fanzine, en sommeil et commence à travailler sur son premier jeu, qui sortira en 1989, Quinty (Mendel Palace aux États-Unis).
 
Game Freak devient développeur
 
Indé avant les indés
 
Satoshi Tajiri a 22 ans quand il démarre la production de Quinty en 1986, et cela fait déjà des années qu’il apprend à programmer en autodidacte. Interrogé en 2003 dans un livre célébrant les 20 ans de la Famicom (Family Computer : 1983-1994), le créateur de Pokémon explique n’avoir jamais eu de véritable kit de développement officiel pour la console. Il a plutôt fait l’acquisition de Family BASIC, un soft de programmation en langage BASIC grand public qui sort sur Famicom. Plutôt que d’essayer de faire des jeux avec ledit logiciel, qui n’a qu’une vocation éducative, Tajiri va ouvrir sa console et analyser son fonctionnement lorsqu’il la programme avec Family BASIC. Grâce à ces recherches et à un peu de matériel d’occasion déniché dans les boutiques d’électronique, il parvient à se fabriquer sa propre cartouche programmable et peut démarrer le développement, qui 
durera trois ans. S’il ne sera pas le seul à hacker la Famicom pour créer son jeu sans le kit développeur officiel, ce sera en tout cas le premier à parvenir à le faire éditer de façon conventionnelle sans que ce développement « pirate » ne pose problème au moment de la validation par Nintendo.
 
À l’époque où Game Freak développe Quinty, le studio n’a pas d’existence concrète. Ce sont simplement des amis de longue date qui se retrouvent après leurs heures de travail pour tenter de mener ensemble un projet à bien. Le développement « indé » bien avant que cela devienne une étiquette à brandir à la fin des années 2000. Satoshi Tajiri était journaliste le jour et travaillait comme programmeur et game designer le soir. Ken Sugimori, fils d’un producteur de radio passionné de mangas, rêvait de devenir dessinateur et animateur. Il se contentait à l’époque de petits boulots et de l’adaptation en manga d’un feuilleton télévisé pour un magazine de bandes dessinées du week-end. Il assurera les graphismes de Quinty et, s’il ne fait pas partie des membres fondateurs de Game Freak, il rejoindra définitivement le studio deux ans après la sortie du jeu, en 1992. Junichi Masuda, le plus jeune de l’équipe et âgé de seulement 19 ans à l’époque, est passionné de musique et possède un diplôme d’informatique, notamment en programmation en langage C. Une double compétence précieuse, car sur les premières consoles, composer, c’est coder. Il est employé d’une entreprise développant des logiciels professionnels la journée, et reste à ce poste pour rassurer ses parents, tout en espérant très fort que Game Freak décolle pour pouvoir le quitter un jour. Il rejoint le développement actif du jeu début 1988, après qu’un ami de Tajiri lui a demandé s’il voulait bien venir s’occuper, les week-ends, de réaliser les musiques du jeu.
 
Les trois talents ne se quitteront plus jamais, seront ensemble à la création de Pokémon et sont, en 2015, toujours à bord de Game Freak. Le trio ne compte pas ses heures dans le petit appartement de Tajiri pour développer Quinty, épaulé ponctuellement par Katsuki Maruyama et Akihito Kohriyama (peut-être des pseudonymes, leurs noms n’apparaissant dans les credits d’aucun autre jeu vidéo connu) ainsi que Yuji Shingai (qui quittera Game Freak avant la sortie de Pokémon). Plusieurs producteurs de chez Nintendo, ainsi que le studio naissant Kindle Imagine Develop (spécialisé dans la sous-traitance et les jeux narratifs), ont aussi aidé la jeune équipe à terminer leur jeu, vraisemblablement en leur procurant des conseils.
 
Succès...
 
Alors qu’à l’époque la mode est aux jeux de plates-formes et à scrolling, Satoshi Tajiri décide de rendre un hommage aux jeux d’arcade de sa jeunesse avec un titre qu’il espère tout aussi addictif. Le jeu utilise des écrans fixes remplis d’ennemis aux animations particulièrement soignées, pour se différencier de l’abondante production bas de gamme (d’un point de vue technique) contemporaine. Pour se défaire de ses adversaires, il faut renverser le sol sous leurs pieds pour les faire chuter et les projeter contre un mur, ce qui les fait alors disparaître. Avec 100 niveaux, jouables seul ou à deux, reposant sur une même mécanique de gameplay, le jeu s’avère particulièrement long et corsé, dans la veine des jeux auxquels Tajiri souhaite rendre hommage. Le joueur incarne (dans la version originale) un garçon nommé Carton, bien décidé à aller libérer sa petite amie Jenny des griffes de sa petite sœur jalouse, Quinty. L’univers loufoque et très mignon du jeu contribuera pour beaucoup à son succès et sa popularité au Japon : Quinty et ses amis auront ainsi droit à 
leurs propres aventures dans une bande dessinée du magazine Famicom (Hisshou Hon où écrivait Tajiri) jusqu’en 1995.
 
Mais avant cela, il faut d’abord sortir Quinty et Tajiri a eu, là aussi, une approche tout à fait inhabituelle. C’est en effet après avoir terminé le jeu et constaté qu’il était assez bon à son goût qu’il a commencé à chercher un éditeur, quand un développeur fait habituellement l’inverse (on présente un projet à un éditeur, qui accepte de le financer et le commande pour une date précise ; alors seulement la production proprement dite démarre). Tajiri se dirige sans hésitation vers Namco, chez lequel il a des contacts et qui est, selon lui, le mieux à même d’éditer un jeu d’arcade comme Quinty, qui rend hommage à leurs plus anciennes productions. Namco est séduit et accepte immédiatement d’éditer le jeu. Il sortira le 27 juin 1989, se vendra à plus de 200 000 exemplaires au Japon et rapportera à Game Freak plus de 50 millions de yens (300 000 €) qui financeront le capital de départ de la société, enfin officiellement fondée le 24 avril de la même année.
 
Pour l’anecdote, à l’époque, le futur créateur de Pokémon est toujours journaliste free-lance et travaille notamment pour GTV, un magazine vendu avec une VHS présentant des vidéos de jeux, ce qui était encore très rare et novateur à l’époque. Demi-coïncidence, l’une de ces vidéos, datant du début de l’année 1989, met en scène Satoshi Tajiri, lequel parle avec passion des vieux jeux d’arcade Namco dont il est fan, et présente pour l’occasion le catalogue de nouveautés de l’éditeur... parmi lesquelles Quinty, son propre jeu !
 
... et désillusions
 
Après la sortie de Quinty, et tandis que Game Freak devient enfin une véritable société, Tajiri part aux USA pour essayer de vendre son jeu en Amérique. Il racontera en 2003 avoir été terriblement déçu de ce voyage pendant lequel il a sillonné en voiture la côte ouest du pays pour rencontrer les différents éditeurs de l’époque et présenter son jeu. À chaque fois, le titre est jugé très amusant, mais il est rejeté. En cause : son univers beaucoup trop mignon. En Occident, à cette époque, les jeux cherchent en effet à avoir l’air impressionnants, les visuels des jaquettes doivent rappeler un cinéma hollywoodien qui fait la part belle à la force, à la puissance. Beaucoup de jeux japonais voient ainsi leur jaquette complètement redessinée pour les États-Unis et l’Europe, ce qui donnera naissance à nombre d’horreurs visuelles, quand ce n’est pas le contenu lui-même du jeu qui est en plus affecté.
 
Tajiri finira par se plier aux exigences américaines d’Hudson Soft, qui accepte le jeu à la condition qu’il soit modifié pour devenir plus lugubre. Quinty devient Mendel Palace et affiche non plus une drôle de princesse foldingue sur sa jaquette, mais un manoir lugubre peuplé de poupées effrayantes. L’écran-titre du jeu est modifié en conséquence, de même que le scénario : la jeune fille au sommet du château devient prisonnière de son cauchemar, dans lequel les poupées prennent vie, le petit ami devient un jouet voulant sauver sa maîtresse et la déjantée Quinty se transforme en souveraine des poupées maléfiques qui ont pris vie. Tajiri, qui a cruellement besoin de fonds pour lancer sa société, ne fait pas la fine bouche, mais rentre des États-Unis amer et dépité que son jeu et ses hommages à l’âge d’or de l’arcade n’y aient été compris. Il exorcisera ce traumatisme en écrivant un recueil de nouvelles, paru l’année suivante, en 1990, A Catcher in Pac-Land, où il raconte, à travers ses yeux d’enfant, l’excitation d’un jeune joueur devant ses premiers jeux vidéo 
et tout l’univers qu’il imagine à partir de quelques pixels sur un écran. Surtout, c’est au retour des USA qu’il aura une idée qui changera à jamais l’histoire du jeu vidéo : Capsule Monsters.
 
La véritable histoire de Pokémon
 
Au bon endroit au bon moment
 
Satoshi Tajiri revient des États-Unis en plein questionnement sur les jeux vidéo et leur industrie. Au moment de fêter ses 24 ans, il est désormais chef d’entreprise et doit, il le confessera lui-même dans sa biographie, véritablement rentrer dans l’âge adulte. Ses désillusions quant au fait que ses ambitions, les univers qu’il imagine et son envie de jeux meilleurs ne sont pas forcément partagés par toute l’industrie ne font que renforcer son intime conviction : Game Freak est né pour tirer la qualité vers le haut, et c’est bien ainsi et pas autrement que le studio s’imposera. À l’été 1989, le contexte est très propice à Game Freak. Le secteur du jeu vidéo à domicile est en plein essor et rapporte chaque année plus d’argent ; la demande en jeux s’avère très forte, tout particulièrement pour le lancement des consoles. À ce moment-là, plusieurs machines devenues mythiques sortent ou s’apprêtent à débarquer en rayons. La Mega Drive est sortie fin 88 au Japon et débarque tout juste sur le marché américain, Nintendo vient de sortir son Game Boy et prépare déjà activement sa Super NES pour la fin 1990. De plus, Nintendo met alors fin à la règle édictée au lancement de la Famicom qui interdisait à tout développeur ou éditeur de sortir plus de cinq jeux par an ; une directive conçue afin que les studios sortent quelques (bons) titres par an aux ventes concentrées, plutôt qu’ils cherchent à inonder le marché avec des jeux bas de gamme (ce qui avait fait exploser en vol Atari au début des années 80).
 
L’édition de jeux vidéo se met également à intéresser de très nombreux acteurs de l’industrie du divertissement (cinéma, musique, télévision) qui y voient des produits lucratifs et finalement assez similaires dans leur conception à ceux qu’ils produisent déjà, sans parler des possibles déclinaisons de leurs propres licences. Le nombre de jeux produits à la fin des années 80 se met donc à fortement augmenter, ce qui permet à de nombreux studios, dont Game Freak (chaque studio développant au mieux quelques titres par an), de pouvoir se constituer et de ne jamais manquer de travail. Voici des estimations basses du nombre de sorties de jeux vidéo année après année dans le monde à cette époque, qui montrent à quel point l’industrie était florissante pour tous ses acteurs :
 
 
	□ 1987 : 1760 jeux
 
	□ 1988 : 1780 jeux
 
	□ 1989 : 1830 jeux
 
	□ 1990 : 2080 jeux
 
	□ 1991 : 2320 jeux
 
	□ 1992 : 2460 jeux
 
	□ 1993 : 2400 jeux
 
	□ 1994 : 2510 jeux
 
	□ 1995 : 2350 jeux
 
 
	□ 1996 : 2100 jeux
 
	□ 1997 : 1940 jeux1

 
Alors que Game Freak travaille sur la version américaine de Quinty, Tajiri tâche de penser à la suite et notamment de trouver un partenaire pour financer son prochain jeu et maintenir le studio, jeune et précaire, à flot.
 
Au détour d’un document technique...
 
Existant enfin légalement, Game Freak s’installe en ayant fait ses preuves. Bénéficiant du carnet de connaissances de Satoshi Tajiri, Game Freak rencontre dès 1989 les principaux fabricants de consoles de l’époque en vue d’obtenir des kits de développement officiels. La documentation du Game Boy, au détour d’un mot en gras sur la fiche technique, retient particulièrement l’attention de Tajiri : communication.
 
Le mot résonne immédiatement en lui. Game Freak, le magazine, avait été créé pour partager l’enthousiasme pour les jeux vidéo de son auteur. Grâce au câble link du Game Boy, Tajiri visualise un jeu qui permettrait de partager un enthousiasme, d’échanger, plutôt que de simplement s’affronter, comme les joueurs le faisaient avec le jeu Tetris, disponible alors. Il imagine physiquement cet échange d’informations entre les joueurs, qu’il trouve très satisfaisant et positif (à une époque, rappelons-le, où les téléphones portables et le tout sans fil n’existaient pas), et le symbolise en imaginant un des chers insectes de son enfance évoluant sur le câble des consoles. Une image qu’il couchera dans ce premier pitch de Pokémon, et qu’on retrouvera dans toute la communication future du jeu, qui est encore très loin de voir le jour.
 
Il faut savoir que jusqu’à la sortie de Pokémon en 1996 (avec plus de cinq ans de développement et un très grand retard), Game Freak vivote en produisant un grand nombre de jeux méconnus pour de nombreux éditeurs, sur différents supports, et ce sans jamais rogner sur la qualité, toujours le mot d’ordre de Tajiri. Ces nombreuses commandes n’empêcheront pas le studio d’être pratiquement toujours dans le rouge d’un point de vue financier, jusqu’à la sortie de son plus grand succès, ce qui ne sera pas sans créer des tensions en interne.
 
Un développement complexe et dispersé
 
Tous les partenaires prestigieux de l’époque
 
Nous sommes toujours en 1989 et Tajiri signe les premiers contrats de Game Freak. Il rencontre alors Sony, dont l’une des équipes, menée par le brillant mais atypique 
Ken Kutaragi (ingénieur obstiné à l’origine de la PlayStation et de Sony Computer Entertainment), développe à ce moment-là la puce sonore de la future Super NES ainsi qu’une console hybride Sony-Nintendo qui lirait les cartouches Super NES, mais également des jeux sur disques. Ce projet, c’est évidemment la première version de la PlayStation, qui ne verra finalement pas le jour. La collaboration pour le processeur sonore aura, elle, cependant bien lieu et Sony compte de toute façon se lancer dans l’édition de jeux vidéo 16 bits via sa filiale Sony Music. Satoshi Tajiri ne propose pas le futur Pokémon, mais plutôt l’idée qu’a eue un des jeunes employés du studio : Jerry Boy, un action-RPG parodiant les standards de l’époque, et notamment le célèbre slime de Dragon Quest. Le jeu doit être accompagné d’un manga à sa sortie et préparer le terrain pour une éventuelle suite : c’est un gros projet qui peut déboucher sur la naissance d’une franchise.
 
Tajiri décroche ainsi son premier contrat, mais doit encore voir SEGA et Nintendo. SEGA a très envie de travailler avec Game Freak, et les invite à “ prototyper » quelques projets, notamment un épisode de la série de RPG Phantasy Star, ainsi qu’un jeu sur la chaîne de fast-food McDonald’s (finalement confié au studio Treasure), avant de finalement leur commander l’adaptation d’un manga et anime très populaire à l’époque, Talulu le magicien, pour sa Mega Drive. Les équipes de Nintendo, enfin, se montrent dubitatives quant à la proposition Capsule Monsters, mais finissent par l’accepter grâce à deux producteurs de renom dans l’entreprise. L’incontournable Shigeru Miyamoto d’abord, légende que vénère Tajiri pour avoir créé plusieurs jeux cultes de son adolescence, notamment Donkey Kong en arcade, Super Mario et The Legend of Zelda. Tajiri en est tellement admiratif que le nom par défaut du rival du joueur, dans le premier jeu Pokémon, ne sera autre que « Shigeru » pour lui rendre hommage (le héros s’appelant par défaut Satoshi, en souvenir du Tajiri enfant qui chassait les insectes).
 
Aussi autour de la table, chez Nintendo, Tsunekazu Ishihara, une connaissance de longue date de Satoshi Tajiri qui jouera un rôle clef dans le succès de Pokémon. Tsunekazu Ishihara a rencontré Tajiri et sa bande à l’époque du fanzine Game Freak. Passionné par les jeux vidéo, Ishihara était publicitaire, producteur à la télévision japonaise (notamment d’une émission sur les sorties jeux vidéo où intervenait Tajiri) et s’était consacré, au sortir de ses études d’arts et de graphisme, à l’écriture d’une encyclopédie vidéoludique exhaustive pendant trois ans. À la fin des années 80, il crée pour Nintendo le studio APE Inc. afin de réaliser des jeux complètement nouveaux. La société ne sera pas dirigée par un développeur chevronné, mais par Shigesato Itoi, acteur, auteur et essayiste japonais réputé et apprécié pour la diversité de ses projets, devenu pour l’occasion créateur de jeux vidéo. Son premier projet sera Mother, un RPG de 1989 sur Famicom devenu culte au Japon (sorti seulement en 2015 en Occident sur la Console Virtuelle de la Wii U sous le nom Earthbound Begins), qui a connu deux suites. Tajiri fut l’un des premiers journalistes à jouer à Mother avant sa sortie, alors que lui-même préparait Quinty en parallèle, et il fut impressionné et inspiré par l’atmosphère très nostalgique du jeu.
 
Tsunekazu Ishihara fait donc confiance à son ami Tajiri pour la mise en production de Pokémon, séduit par ce concept, alors encore très vague, d’un RPG où l’on capture des monstres avec des capsules avant de les entraîner au combat. Il flaire notamment la possibilité d’en tirer des produits dérivés. Outre le manga, une habitude chez Game Freak, il imagine surtout que Nintendo pourra éditer un jeu de cartes à collectionner, un produit dérivé populaire à l’époque. C’est principalement lui qui sauvera à de nombreuses reprises Pokémon de la noyade en convainquant Nintendo de continuer à investir dans le projet, et 
en investissant par lui-même dans une société détenant un tiers de la franchise, Creatures, qu’il montera à la dissolution de APE Inc.
 
Au moment de sa commande, Pokémon doit être l’un des fers de lance du jeune Game Boy. Vite renommé Pocket Monsters pour des raisons de copyright, le jeu est prévu pour la fin d’année 1991 et doit être l’un de ses premiers RPG, car il colle parfaitement avec l’une des cibles de la console : les jeunes enfants. Le projet est parfaitement calibré pour eux, même s’il s’adresse initialement à tous. À cette époque, Game Freak s’est installé dans un petit étage de bureaux à Shimo-Kitazawa, à l’ouest de Tokyo, au-dessus d’une école privée où se rendent des élèves après leurs cours pour se perfectionner et viser l’excellence scolaire. Tajiri constate que s’il pouvait filer à la salle d’arcade se détendre dès qu’il avait du temps libre quand il était écolier, c’est beaucoup moins le cas pour ces jeunes élèves, ne serait-ce que parce qu’ils ont déjà une vie qui comprend peu de temps libre. Cela influence Pokémon, qu’il conçoit comme un jeu simple, accessible, et qui, grâce au fait d’être sur console portable, peut s’apprécier de diverses manières, que ce soit cinq minutes à la récréation, quinze minutes lors d’un trajet en métro ou pendant des heures le week-end. Cela le renforce dans l’idée qu’il est sur la bonne route.
 
Les yeux plus gros que les bras
 
En 1990, Game Freak n’existe techniquement que depuis un an et se retrouve avec trois projets à mener de front : Jerry Boy pour Sony, Talulu pour SEGA et Pokémon pour Nintendo. Trois projets très différents, sur trois supports, avec une équipe d’à peine une dizaine de personnes et une trésorerie précaire. Dans le cadre de la production d’un jeu vidéo, les éditeurs débloquent l’argent au fil de diverses étapes : une grande partie à la signature, des enveloppes au fur et à mesure que le développeur remet des versions intermédiaires montrant l’avancement du jeu, et la dernière partie du budget lorsque le jeu complet est remis, avec un éventuel intéressement sur les recettes.
 
Game Freak pensait pouvoir tenir le coup en développant Jerry Boy pour la Super NES avec Studio Sacom, un autre développeur de l’époque. Sugimori est chargé de l’aspect visuel du jeu, du manga et de l’univers loufoque avec Satoshi Tajiri qui, lui, supervise le développement et la programmation, déléguée à Studio Sacom. Pendant ce temps, Sugimori dirige aussi la réalisation chez Game Freak de Talulu le magicien, dont la partie sonore est assurée par Masuda, qui œuvre principalement sur Pokémon, toujours sous la direction de Tajiri.
 
Plusieurs problèmes vont alors se présenter. D’abord, deux jeux sur les trois sont véritablement planifiés, Jerry Boy et Talulu le magicien. Game Freak a signé pour un certain nombre de fonctionnalités et une certaine durée de vie, et ce sont des projets sur lesquels il est facile de mesurer les progrès. Sur Pokémon, c’est beaucoup moins le cas : si Game Freak a vendu une idée à Nintendo, rien n’est véritablement décidé quant à la mise en œuvre et l’apparence finale que doit avoir le titre. Tout est à inventer pour Game Freak, qui réalise que le projet, ambitieux, risque en fait de représenter un bien plus gros travail que prévu. Or, la collaboration avec Studio Sacom se passe mal et le projet Jerry Boy, qui glisse du RPG vers le jeu de plates-formes classique, prend du retard, si bien que Game Freak doit reprendre la main et se retrouve à perdre le temps qui devait être économisé. Pokémon, qui n’a aucun plan de route, fait trois pas en avant puis trois pas en arrière, les 
idées étant testées une à une dans le jeu avant d’être écartées. Seul Talulu le magicien avance bien, après que Tajiri a demandé à Sugimori d’intégrer pleinement Game Freak plutôt que de rester en externe comme il le faisait alors.
 
Début 1991, Game Freak est dans de sales draps. Le studio est censé livrer ses trois jeux dans le courant de l’année et les caisses sont presque vides. En 2014, Sugimori racontera, dans le livre consacré à son œuvre Ken Sugimori Works, avoir demandé à cette époque-là à Tajiri s’il était vraiment judicieux de démarcher les éditeurs pour travailler sur des projets à licence comme Talulu. La colère qui s’ensuivit lui fera regretter d’avoir posé cette question, Tajiri hurlant qu’il n’avait pas idée de la difficulté d’arracher un tel contrat. Car s’il y a du travail à décrocher pour les développeurs, la concurrence n’en reste pas moins rude et Game Freak n’est pas à l’abri, avec son inexpérience, d’exploser en vol avant même d’avoir pu sortir son deuxième jeu.
 
Quand Pokémon n’est plus une priorité...
 
Trois projets sinon rien
 
Game Freak doit alors faire un choix. Parmi ses trois projets, l’un ne pourra pas voir le jour en temps et en heure : c’est clairement Pokémon, et Tajiri a alors une idée, celle ni plus ni moins d’une diversion. Il explique la situation et le retard pris par Pokémon et propose à Ishihara, qu’il sait passionné de puzzle game, un petit jeu simple de réflexion, inspiré des jeux qu’il développe et basé sur le personnage de Yoshi. Le jeu peut être prêt pour la fin de l’année, comme devait l’être Pokémon initialement, sur Game Boy, mais aussi sur NES, dont Nintendo a dramatiquement baissé la production de jeux après la sortie de la Super NES.
 
Le projet présente peu de risques et paraît raisonnable pour Miyamoto et Ishihara. Les producteurs bienveillants de Tajiri l’acceptent tout en actant le retard pris par Pokémon. Et l’équipe se retrouve finalement avec un quatrième projet sur le feu, Mario & Yoshi, qui sortira, lui, comme prévu en décembre 1991 après un développement express de six mois, notamment permis par l’utilisation des graphismes tirés de Super Mario World. Tajiri sauve la mise grâce à cette entourloupe et continuera, à peu de choses près, à développer Pokémon de cette façon, alternant projets plus ou moins alimentaires et développement de son futur chef-d’œuvre.
 
Les autres créations de Game Freak
 
En parallèle de Pokémon, Game Freak, avec sa vingtaine d’employés pour la plupart peu expérimentés, sortira en tout neuf autres jeux pendant les années 90. S’ils ne sont pas restés dans les mémoires, ils ont permis, au moins indirectement, à la franchise culte du studio de voir le jour.
 
 

 
 
Terril Boy : Sorti sur Super NES en 91 au Japon et en 92 aux États-Unis sous le nom Smart Ball amputé de toutes ses séquences scénarisées. C’est un jeu de plates-formes en 
2D dont le héros est un humain transformé en vaillante boule de slime. Bien que Game Freak ait travaillé sur une suite et Sugimori dessiné une page de manga inspirée du jeu pendant plusieurs années pour un magazine, celle-ci sera mise à la poubelle suite au divorce de Sony et Nintendo avec la sortie de la PlayStation.
 
 

 
 
Mario & Yoshi : Sorti sur NES et Game Boy en décembre 91 au Japon, en 92 aux États-Unis et en Europe. Un jeu de réflexion dans la veine de Tetris.
 
 

 
 
Magical Tarurūto-kun : Sorti en avril 92 exclusivement au Japon sur Mega Drive, c’est la dernière et la plus réussie des adaptations vidéoludiques du manga Talulu le magicien. Un jeu de plates-formes très coloré et sympathique.
 
 

 
 
Mario & Wario : Sorti sur Super NES exclusivement au Japon en août 1993, c’est un jeu de réflexion dans la veine de Lemmings, utilisant la souris de la console. Mario, Peach ou Yoshi sont aveuglés et marchent automatiquement dans les tableaux. Le joueur incarne une fée qui peut activer certains éléments du décor pour guider le héros jusqu’à la sortie, matérialisée par Luigi.
 
 

 
 
Pulseman : Sorti sur Mega Drive exclusivement au Japon en juillet 1994 puis paru en Occident en 2009 sur la Console Virtuelle de la Wii, Pulseman est sans doute la plus grande réussite de Game Freak en dehors de Pokémon. Ce jeu de plates-formes et d’action est un improbable mélange entre Sonic the Hedgehog et Mega Man d’une très grande inventivité.
 
 

 
 
Nontan to Issho : Kuru Kuru Puzzle : Sorti en novembre 1994 sur Game Boy et Super NES uniquement au Japon, il s’agit d’une adaptation pour Victor Entertainment d’un livre pour enfants, culte et mignon, tout plein en jeu de réflexion façon Puyo Puyo. Destiné aux petits, il est vraiment très facile et se montre proche d’un jeu d’éveil avec ses sons stridents et ses graphismes simples et très colorés mettant en scène l’adorable chat Nontan et ses amis animaux.
 
 

 
 
Bazaru de Gozaru no Game de Gozaru : Sorti en juillet 1996 uniquement au Japon sur PC Engine, quelques mois après Pokémon, ce jeu de réflexion a été commandé par NEC, les fabricants du support. Il reprend le système de Mario & Wario, où il faut guider un personnage jusqu’au sommet d’un tableau rempli d’embûches, en l’occurrence un petit singe loufoque.
 
 

 
 
Bushi Seiryūden : Futari no Yūsha : Terminé peu après Pokémon pour l’éditeur T&E Soft (aujourd’hui D Wonderland), ce jeu n’est sorti qu’au Japon sur Super NES en janvier 1997. C’est un des RPG les moins connus de la console, mais aussi l’un des plus originaux. Dans un Japon médiéval magique, un jeune héros doit sauver sa sœur enlevée par un démon. L’exploration du monde se fait en vue de dessus, mais les donjons et les combats sont en vue de côté... et se déroulent au tour par tour. Un mélange de plates-formes, de stratégie et de RPG unique en son genre.
 
 

 
 
Click Medic : Dernier jeu de Game Freak pour une console non Nintendo avant une grosse décennie, Click Medic a été développé pour Sony et est sorti uniquement sur 
PlayStation en janvier 99 au Japon. Le jeu nous met dans la peau d’un médecin qui peut déplacer un vaisseau rempli de gentils petits virus dans le corps des patients à soigner. Un mélange unique de jeu narratif, de RPG et de stratégie en temps réel pour les phases de combat des maladies.
 
 

 
 
Dans les années 2000, hormis le jeu Drill Dozer sur Game Boy Advance, Game Freak ne travaillera plus que sur Pokémon. Ce n’est que depuis le début des années 2010 qu’un système a été mis en place en interne pour faire émerger des projets hors Pokémon chez Game Freak. Tous les deux ans, les employés du studio peuvent constituer des équipes de trois pour soumettre des projets personnels. Si un projet est validé, l’équipe est détachée pendant trois mois du projet Pokémon en cours et peut élaborer une véritable démo du jeu qui, si elle est de nouveau validée, devient un jeu complet. C’est ainsi que sont nés Rhythm Hunter_ : HarmoKnight sur 3DS en 2012, Solitaba sur smartphones et 3DS japonais en 2013 et Tembo- : The Badass Eléphant sur PC, PS4 et Xbox One en 2015.
 
Développer sans savoir où aller
 
Une toute petite équipe
 
Sans feuille de route et devant alterner entre ses différents projets, que Tajiri refuse de bâcler et qui ne se font pas toujours, Game Freak va donc développer Pokémon sur près de six ans. Tajiri adoptera, en ce qui le concerne, un rythme déroutant de vingt-quatre heures de travail pour douze heures de sommeil. Personne ne compte ses heures, l’excitation d’une industrie vidéoludique qui innove tant dans les jeux que dans son hardware tous les six mois aidant. Les caisses seront vides à plusieurs reprises, décidant certains employés à partir en cours de route quand d’autres resteront jusqu’au bout. Au final, seule une douzaine de noms sont crédités quant à la création du jeu à proprement parler, ce qui reste peu pour un jeu de cette envergure, même pour l’époque.
 
Tester, écarter
 
Quand nous l’avons rencontré en 2014 pour la préparation de ce livre, Junichi Masuda a résumé la production du jeu avec une métaphore assez parlante : « Pokémon n’était pas un projet comme les autres dans le sens où nous sommes arrivés sans aucun plan. La seule chose que l’on savait, c’est que ce serait un RPG. Nous avions un os, nous avons rajouté de la viande dessus au fur et à mesure et c’est devenu Pokémon. » Les idées, bonnes comme mauvaises, viennent une à une et sont programmées à la volée dès qu’un programmeur souhaite essayer quelque chose et sont écartées de la même façon.
 
Junichi Masuda explique par exemple qu’à un moment, il était question que les Pokémon n’aient pas de barre de points de vie et que leur état de santé devait être deviné à travers les textes du jeu. Inspirés par Dragon Quest V, sorti en 1992, où l’équipe de héros pouvait recruter des monstres, les développeurs ont également essayé de faire incarner les Pokémon 
par le joueur, de telle sorte que ce serait le héros qui gagnerait des points d’expérience et transmettrait lui-même ses statistiques à ses créatures.
 
Créer 151 Pokémon
 
Les Pokémon sont principalement créés par Sugimori, mais pas uniquement, et toute l’équipe met la main à la pâte. Il y a des centaines de monstres à imaginer malgré les capacités limitées du Game Boy. Le tout premier sera Rhinoféros, qui sera également le premier intégré dans le jeu, suivi par Kangourex, Nidoran mâle, Mélofée, Piafabec et Voltorbe. Des astuces visuelles sont trouvées pour contourner les limitations techniques de la console. Ken Sugimori expliquera, par exemple, avoir recouvert de zébrures le Pokémon poison Tadmorv pour donner l’impression de mouvement sur l’écran de la petite console, alors qu’il n’était pas animé, et sachant que les combats ne l’étaient que très peu. Même chose pour Léviator, censé être un poisson-dragon, mais dépourvu d’écaillés, pour simplifier le travail de dessin à l’écran. L’équipe s’inspire de tout ce qui l’entoure, animaux, objets, plantes, souvenirs d’enfance, contes et traditions japonaises... Un Pokémon est même créé comme une caricature d’un membre du studio, Ronflex, inspiré par le rondouillard Kôji Nishino. 190 monstres sont initialement conçus et implémentés dans le jeu avant que la liste finale soit ramenée à 150 Pokémon, plus Mew. Ces 40 créatures écartées se retrouveront cependant directement qualifiées pour ce qui s’appelle encore Pokémon 2, dont les légendaire Ho-Oh (qui apparaît pourtant dès le premier épisode de la série animée en 1997) et Lugia, mais aussi Togepi, Farfuret, Teddiursa, Volcaporod, Phanpy, Magby ou Elekid.
 
Junichi Masuda, en plus de programmer, est chargé de composer l’ensemble des musiques entêtantes, et pour certaines devenues cultes, mais aussi de réaliser les bruitages des Pokémon. Il développe pour l’occasion un logiciel lui permettant de « casser » littéralement la carte son du Game Boy afin d’en faire sortir des bruits bizarres, qu’il attribue aux créatures en fonction de leur taille et du volume de leur gorge, s’ils en ont une. Il faut noter qu’à ce moment-là, les Pokémon ne sont pas forcément des monstres dessinés, stylisés, personnalisés et colorisés comme on les connaît aujourd’hui. Ken Sugimori expliquera avoir eu quelques sueurs au moment de devoir redessiner tout le bestiaire en grand format et en couleur pour la mise en production du dessin animé en 1996 !
 
L’une des dernières difficultés du développement du jeu sera l’équilibrage du système de combat. Avec 151 Pokémon, 15 types différents et 165 capacités, difficile d’ajuster la puissance de chaque coup de façon satisfaisante. Ce ne sera malheureusement pas le cas, les Pokémon Psy jouissant dans ce premier épisode d’un avantage inégalable par rapport à tous les autres types. Les développeurs ont de plus ajouté un système de statistiques invisibles, déterminées aléatoirement pour certaines et en fonction des Pokémon que l’on affronte pour d’autres, qui se superpose au système visible de points d’aptitude et de points d’expérience pour passer des niveaux. Le nombre d’attaques est finalement fixé à quatre par créature en raison des limitations du Game Boy (ce qui laisse imaginer un monde où l’on n’aurait pas eu de choix cornéliens de capacités à effectuer). Même chose pour l’inventaire bloqué à vingt objets différents maximum. Ces défauts ne sautent à ce moment-là pas aux yeux de l’équipe et mettront quelques générations de jeux à être corrigés pour certains.
 
 
Ce qu’aurait pu être Pokémon
 
Dans les croquis préparatoires du jeu révélés en 2004 dans la biographie de Tajiri, on découvre beaucoup d’autres idées écartées, et certaines qui n’ont étonnamment pas bougé. La « cinématique » d’introduction impressionnante où Nidoran et Ectoplasma combattent a été conçue tôt dans le développement. L’idée que les Pokémon puissent mourir est également écartée d’office. Par contre, prévu comme un J-RPG classique à l’origine, le jeu ne devait pas comprendre des Centres Pokémon, mais des auberges traditionnelles, où les Pokémon se restauraient en dormant dans leur Poké Ball à côté du lit. Le jeu devait également être beaucoup plus difficile, avec des combats dans les hautes herbes nettement plus nombreux, et des affrontements contre les dresseurs adverses à chaque fois qu’on les croisait, et non pas une fois pour toutes !
 
Des marchands éleveurs devaient également vendre des créatures, ce qui ne se produit finalement qu’une fois avec un Magicarpe dans le jeu final. Il était également envisagé de permettre l’échange de Pokémon contre de l’argent. Il était même question de voleurs de Pokémon pouvant subtiliser les monstres du joueur par surprise. Ces concepts ont été astucieusement détournés de façon à être dénoncés dans le jeu, avec la Team Rocket qui vole, vend et mène des expériences cruelles sur les créatures. Le joueur, héroïque, combat ces pratiques, mais ne les subit jamais directement. Ce premier jeu aborde aussi assez subtilement les questions d’évolution et de manipulation génétique, avec les Pokémon fossiles à faire renaître et le Pokémon virtuel Porygon, qui témoignent d’un développement en pleine folie jurassic Park. Au fur et à mesure que Tajiri et son équipe testent leurs idées, une certaine « éthique » des Pokémon se construit assez naturellement. Ce qui est correct ou pas dans cet univers prévu pour les enfants saute de lui-même aux yeux.
 
Les apports décisifs de Shigeru Miyamoto
 
Miyamoto suggère également à l’équipe plusieurs idées clefs que Tajiri accepte, à raison, sans discuter, et qui feront le succès du jeu. C’est par exemple lui qui a suggéré la séquence du choix de son premier Pokémon, une créature unique, dans le laboratoire du Professeur Chen au début du jeu. Cela crée dès le début un enjeu, une tension et un attachement aux monstres que l’on va entraîner, avec le sentiment de choisir son partenaire et de devoir renoncer aux autres. À l’origine, il s’agissait de filer capturer son premier monstre faible dans les hautes herbes près du village, un Pokémon dont on se serait bien vite débarrassé une fois des créatures plus fortes obtenues. « J’étais en train de créer un jeu d’avare, où le joueur devrait capturer autant de monstres qu’il le pourrait », expliquera Satoshi Tajiri.
 
C’est également Shigeru Miyamoto qui a l’idée de faire deux versions du jeu, Verte et Rouge, en réservant une option pour une version Bleue, qui chacune ne contiendrait pas l’ensemble des Pokémon à collectionner. Si l’idée qu’aucun joueur ne puisse obtenir tous les monstres sans procéder à des échanges était là dès le début du développement, Game Freak était parti sur un système très compliqué de listes limitées de Pokémon disponibles à la capture, générées à partir du nom du joueur. Une galère sans nom, tant d’un point de vue technique qu’en matière de marketing. Cette idée géniale des deux versions sera par la suite utilisée, avec plus ou moins de succès, par d’autres franchises comme The Legend of Zelda, Keitai Denjū Telefang (un clone assumé de Pokémon sorti en 2000 sur Game Boy au Japon), Bomberman, Mega Man, Digimon ou Inazuma Eleven, entre autres.
 
 
Un accouchement dans les prolongations
 
La fondation du troisième acteur : Creatures
 
Pendant que le développement du jeu se termine, Tsunekazu Ishihara, le producteur en charge d’assurer les bonnes relations entre Game Freak et Nintendo, commence à préparer une stratégie pour la suite. Le studio APE, auquel il est rattaché, ferme après la fin du développement de Mother 2 (Earthbound aux États-Unis) et c’est sur ses cendres et avec la majorité de ses employés qu’il fonde Creatures, officiellement le 11 novembre 1995 bien que le travail ait commencé bien en amont. Parmi les actionnaires et membres fondateurs, on trouve le studio HAL Laboratory, partenaire proche - mais externe - de Nintendo, et notamment son patron de l’époque, Satoru Iwata, futur président de Nintendo. Il travaillera très concrètement et directement au moment de la diversification, étant en grande partie à l’origine de tout l’aspect « licence » issu du premier jeu Pokémon.
 
Outre l’obligation de continuer à produire des jeux de réflexion pour Nintendo (notamment les Picross), Creatures rafle pas moins d’un tiers des droits de Pokémon, un autre étant attribué à Nintendo et le dernier à Game Freak. Creatures est initialement en charge de la création du jeu de cartes à collectionner, mais se retrouve de fait à gérer l’ensemble des produits dérivés du jeu Pokémon, qu’ils soient physiques ou ludiques, dans la mesure où Game Freak reste un studio indépendant et entièrement concentré sur la création du jeu principal, qui doit être à l’origine de tout. Avec son expérience dans la publicité, la télévision, l’édition et, bien sûr, dans le jeu vidéo, Ishihara a toute légitimité pour pousser au mieux la diversification de ce projet qu’il tient à bout de bras depuis tant d’années. Bien plus tard, il expliquera avoir su que le jeu marcherait après avoir échangé son premier Pokémon avec un personnage du jeu.
 
Pokémon est en retard, mais Pokémon est enfin prêt
 
Le développement arrive finalement à son terme en octobre 1995. Satoshi Tajiri expliquera en 1999, avec une métaphore sportive toute japonaise à base de base-ball, que c’était clairement leur dernière chance de faire passer le projet, en retard de quatre ans. À ce moment-là, Game Freak espère encore pouvoir sortir le jeu pour les fêtes de Noël, et Nintendo annonce une date de sortie pour le 21 décembre 1995. Mais les produits dérivés et les partenariats ne sont pas encore prêts et le jeu sera finalement calé pour une sortie le 27 février 1996, en plein dernier trimestre scolaire japonais, sans doute la pire fenêtre de tir possible pour débarquer dans les rayons.
 
Tajiri sort en décembre 95 au Japon le livre New Game Design : Come and See Video Game Ideas ! comme un manifeste de la future façon de concevoir des jeux sur consoles, après presque vingt années à jouer et neuf à développer. Game Freak reprend ses derniers projets de commande et n’a plus qu’à croiser les doigts.
 
 
 
 
 Estimations réalisées à l’aide de la liste des jeux par année sur tous les supports de la base de données collaborative MobyGames. Le rythme de parution annuelle de jeux repartira à la hausse en 2000 avec le carton de la PlayStation 2. L’industrie se mettra à produire en moyenne plus de 2500 jeux par an.1
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Chapitre II
 
Un succès au-delà de toutes les espérances
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- Satoru Iwata, 2010 -
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