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  [image: ]e jeu vidéo a ceci de magique qu’il immisce des souvenirs extraordinaires parmi ceux d’un quotidien ordinaire. On se souvient des victoires épiques et des défaites qui n’ont été que le prétexte à un nouveau départ, et ces épisodes s’incrustent dans notre existence aux côtés des autres, plus communs. Mais que se passe-t-il lorsque le jeu vidéo lui-même propose un autre quotidien, avec sa propre temporalité, ses propres incrustations extraordinaires ? C’est cette expérience sans équivalent à laquelle j’ai été confronté en découvrant, en 2013, Persona 4 : The Golden sur la PlayStation Vita.




  C’était ma première (et à ce jour ma seule) expérience avec l’univers fascinant créé par Atlus. Mais quelle expérience ! Je me suis immergé comme rarement dans le quotidien très japonais de ce héros anonyme qu’on nous propose d’incarner. J’ai découvert les rues d’Inaba, j’ai appris à me repérer dans le dédale du lycée, j’y ai construit des relations humaines, vécu des moments mémorables. Et puis, bien sûr, j’y ai découvert la Velvet Room, les Shadows et ce fantastique monde de la télévision, comme une mise en abyme de ma propre condition de joueur. Quand les héros parcourent les donjons (dont celui de Marie, spécifique à la version Golden), accompagnés de leurs précieuses Personae, on part ailleurs, loin, dans des ambiances un peu folles et torturées. Mais c’est pendant ces phases que le gamer, finalement, se retrouve en terrain connu, avec des affrontements, de la magie et des trésors.




  Ce qui a fini de me rendre complètement accro durant plusieurs semaines, c’est la capacité des créateurs de cette merveille ludique à rendre les deux phases de jeu aussi captivantes l’une que l’autre. Avec, dans mon cas, une légère préférence pour la progression dans le quotidien calendaire des personnages, quand on en vient à scruter la météo en espérant ne pas avoir trop de pluie pour pouvoir découvrir un peu plus nos amis.




  Et puis, il y a ce moment – marquant en ce qui me concerne – où on prend conscience que ce jeu aura une fin, qu’il faudra un jour faire son deuil. On ne reverra plus Chie et Nanako. On n’aura sans doute pas le temps de vraiment connaître Naoto. On aurait bien voulu, pourtant. Et Yôsuke, que va-t-il devenir ? Et Kanji ? Il faudra quitter Inaba, ce n’est qu’une question de temps. On essaie alors de profiter des dernières heures de jeu avec une implication et une intensité décuplées. Puis on éteint la console.




  On m’a beaucoup parlé, à l’époque, des autres épisodes de la saga. On a essayé de me convaincre de jouer à Persona 3, lui aussi disponible sur la console portable de Sony. Je n’ai pas pu, trop attaché sans doute à mes souvenirs d’Inaba pour pouvoir aller voir ailleurs. Mais le temps a passé. Je suis ravi, aujourd’hui, de pouvoir comprendre, avec les pages qui suivent, comment cette mythologie unique a pu voir le jour. Histoire d’être prêt, le temps venu, à repartir à l’aventure. J’attends avec impatience le moment où Persona fera à nouveau partie de mon quotidien.




  Erwan Cario




  Erwan Cario est journaliste à Libération, auteur de Start ! La grande histoire des jeux vidéo (Édition de la Martinière) et animateur de l’émission hebdomadaire Silence, on joue !.




  Avant-propos
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  Rémi Lopez




  Rémi Lopez est titulaire d’une Licence en langue et civilisation japonaises, et est tombé dans la marmite du RPG étant petit. Une passion qui ne l’a jamais quitté puisqu’à dix-sept ans, il écrit ses premiers articles pour la presse spécialisée, de Gameplay RPG à Role Playing Game, après avoir fait ses armes sur le web en amateur. Grand admirateur de Jung, Campbell et Eliade, il a entamé sa carrière d’auteur en écrivant à deux reprises sur Final Fantasy, d’abord sur le huitième épisode en 2013, puis l’univers d’Ivalice en 2015.




  Clémence Postis




  « Trekkie » depuis l’enfance, passionnée d’histoire avec un net penchant pour les histoires de fesses secrets d’alcôve des cours royales et dévoreuse de J-RPG, Clémence a vite compris que sa vie professionnelle serait une aventure. Après une licence de japonais pour apprendre à s’adresser à l’empereur nippon, un diplôme de communication pour savoir le séduire et une école de journalisme pour raconter son épopée romantique, la voilà parée. En attendant que l’empereur cesse de filtrer ses SMS et lui accorde enfin le statut d’impératrice qui lui est dû, elle s’occupe en étant podcasteuse, pigiste et journaliste respectivement à Radiokawa, l’Avis des Bulles et Far Ouest. Son vêtement fétiche est une paire de chaussettes Serdaigle, son arme de prédilection un roman en cours de lecture, et sa némésis : J.J. Abrams. Live long and prosper.




  « Qui suis-je ? »




  Éternelle question poussant encore les hommes à se torturer l’esprit en imitant Le Penseur de Rodin. Malgré des millénaires de réflexion et de débats plus ou moins apaisés, difficile pourtant d’apporter l’ébauche d’un début de réponse à cette énigme tenant sur trois simples mots. S’il ne sera sans doute jamais possible de définir de manière parfaitement péremptoire notre identité, peut-être nous sommes-nous approchés de la vérité à travers les histoires que nous nous racontons depuis l’aube de notre espèce ? Les spécialistes en mythologies comparées s’accordent à trouver des éléments communs à quantité de légendes et mythes de toutes les cultures ; une idée qui aidera le psychiatre suisse Carl Gustav Jung à théoriser son concept de l’inconscient collectif, sorte de réservoir profond de la psyché où résident des schémas de pensée dont nous sommes aujourd’hui les héritiers.




  Le RPG japonais use et abuse de symboles vieux comme le monde, en empruntant très régulièrement des termes renvoyant à diverses mythologies (l’arbre Yggdrasil, l’épée Excalibur…) pour sublimer son essence de quête initiatique aux leçons universelles. La série des Persona, derrière ses contours pop et son iconographie très contemporaine, pourrait peut-être symboliser à elle seule cette essence du RPG japonais ; la présence des théories de Carl Jung en toile de fond ne fait qu’éclairer la lutte intérieure de tout héros en quête de sagesse. Et donc en quête de lui-même. Le vernis bariolé de Persona ne doit pas masquer ses époustouflantes qualités d’écriture, chaque personnage étant à l’image de son ou ses alter ego mythologiques – ses Personae –, riches en langage symbolique.




  Avec cet ouvrage, nous vous proposons de voir la série d’Atlus sous un regard nouveau, des coulisses de sa création à une analyse jungienne de ses codes. Et Dieu sait qu’il y a des choses à dire ! Car Persona n’est pas qu’un phénomène pop, une série de RPG atypiques et exigeants ne faisant, de plus, aucune concession à un public occidental pourtant de plus en plus fidèle. Il y est avant tout question de vérité, et de sens.




  Livre I — Création
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  Chapitre 1 — De Megami Tensei à Persona





  [image: ]ARS 2009, Persona 4 est distribué dans toute l’Europe sur PlayStation 2. Ce titre, peu connu des joueurs français, est un J-RPG atypique mêlant simulation de vie de lycéens Japonais et exploration classique, le tout sur fond de J-pop et d’enquête policière. La presse, conquise, multiplie les critiques dithyrambiques et les joueurs se laissent entraîner par la qualité du jeu malgré l’absence de traduction française qui les oblige à survivre à quelques milliers de lignes de dialogue dans la langue de Shakespeare. Le jeu fait parler de lui au point qu’une question revient sans cesse : « Qu’en est-il des trois premiers opus ? » La demande est créée, la boîte de Pandore ouverte : il est temps que se déverse la série Persona et, par effet de ricochet, Shin Megami Tensei, sur une Europe avide de rattraper son retard. Durant les années qui suivent la sortie de Persona 4, les précédents jeux de la série sortent petit à petit sur PlayStation Portable et sur le PSN, la boutique de vente de jeux dématérialisés des consoles Sony. Il en va de même pour Shin Megami Tensei et ses autres spins-offs, enfin traduits en anglais (parfois quinze ans après leurs publications japonaises), qui viennent ronronner dans nos consoles européennes. Persona 4 marque particulièrement les esprits, cela faisait bien longtemps qu’un J-RPG n’avait pas cassé les codes du genre pour mieux les réinventer. Pourtant, Persona 3 était sorti en Europe un an plus tôt. Étrangement, sans qu’il s’agisse d’un échec, sa sortie est passée relativement inaperçue dans nos contrées. Persona n’était encore « que » la petite pépite des aficionados du jeu import, qui chuchotaient son nom entre initiés. Quelques années suffiront dès lors à hisser Persona dans les classements des meilleurs jeux de tous les temps et à faire frémir de bonheur tout l’Occident à l’annonce d’un cinquième épisode. Toutefois, l’origine du monde de Persona remonte bien avant les années 2000 et ses fondations sont très loin de l’aspect lisse et lumineux de Persona 4. Au commencement, il n’y avait que ténèbres…




  En 1986, six amis fondent leur propre studio de développement, d’édition et de distribution : Atlus. Ils se lancent dans le développement de jeux pour ordinateurs personnels, un marché en pleine expansion à l’époque, mais c’est le marché console qui leur offrira finalement l’opportunité de se faire connaître, grâce à un titre en particulier qui les propulsera dans l’histoire vidéoludique japonaise et les amènera des années plus tard à créer Persona. Cette œuvre fondatrice, c’est Shin Megami Tensei.




  

    D’abord un roman


  




  Entre 1985 et 1990, l’auteur japonais Aya Nishitani connaît son plus grand succès en librairie avec la trilogie Digital Devil Story. Cette saga, destinée à un public d’adolescents et de jeunes adultes, est une histoire horrifique qui mêle mythologie, satanisme et informatique.




  L’origine du mythe




  Dans le premier tome, intitulé Megami Tensei1, tout commence au lycée Jusho, un établissement d’élite qui envoie chaque année ses étudiants dans les meilleures universités. Akemi Nakajima est un élève doué, étrange et « beau comme une jeune fille ». C’est un véritable génie de l’informatique, autodidacte et intuitif. Seul, il développe sur son ordinateur des jeux vidéo de qualité professionnelle. Un beau jour, à la fin des cours, Kondo Hiroyuki, le caïd du lycée – comprendre la brute – s’en prend à Nakajima. En pleine salle de classe, il le passe à tabac sous le regard amusé de Kyoko Takamizawa. C’est sur les ordres de cette dernière que Kondo vient sanctionner Nakajima : elle l’accuse de s’être jeté sur elle et de l’avoir embrassée contre son gré. C’est un mensonge, la vérité étant qu’elle-même a essayé d’embrasser Nakajima et que ce dernier l’a repoussée sans ménagement. Une histoire somme toute classique d’injustice de cour de lycée, celle de l’éternel trio du nerd incapable de s’exprimer et suspecté de perversion, de la garce populaire vexée et de la brute bas-du-front.




  Seulement, Nakajima est ce qu’on peut appeler un adolescent à problèmes. Il n’a qu’un seul ami, n’a ni personnalité ni courage, son père travaille à Los Angeles et il ne voit jamais sa mère, trop occupée par son travail. Alors pour passer le temps et canaliser ses émotions d’adolescent délaissé, il lit des livres sataniques sur la magie noire et les démons (parce que le club d’échecs, c’est quand même pour les nuls !). Depuis des mois, il s’entraîne à allier programmation informatique et magie noire grâce aux conseils du groupe en ligne ISG, International Satanist Garden. Ce groupe mystérieux est situé à l’université américaine du Miskatonic de la ville d’Arkham – la ville et l’établissement étant fictifs, directement issus de l’imagination d’Howard Phillips Lovecraft, créateur du mythe de Cthulhu et d’autres Grands Anciens. Quand on sait que la bibliothèque de l’université du Miskatonic renferme ni plus ni moins que le livre interdit le plus puissant de l’histoire de l’humanité, Le Necronomicon, et que le mythe est particulièrement actif à Arkham et dans sa région, on comprend que le jeune Nakajima dispose d’un soutien plus que capable de l’accompagner dans son dessein démoniaque. Les connaisseurs liront dans la simple mention de ce groupe en ligne et de sa provenance une suspicion de l’ombre de Nyarlathotep2, toujours prompt à pousser l’humain sur la mauvaise pente. Autrement dit, en termes de victime de harcèlement et de calomnies à l’école, Nakajima est une très mauvaise pioche. Venant tout juste de finaliser son programme informatique pouvant invoquer un démon, il ne sait jusqu’alors pas quoi en faire, mais n’a désormais plus qu’une idée en tête : tuer Kondo et Kyoko.




  Quelques jours plus tard, en plein cours dans cette fameuse salle, les étudiants sont possédés par les ordinateurs. Un groupe de lycéens immobilise le professeur, un autre part chercher Kondo tandis qu’un troisième attrape Kyoko et lui brise la nuque, le tout sous les ordres d’un Nakajima extatique, voyant sa vengeance s’accomplir. Dans leur frénésie, les lycéens tuent également Kondo et le professeur d’informatique. Le démon qui a permis ce massacre est Loki, invoqué par Nakajima. L’entité est désormais coincée dans les ordinateurs de la salle informatique, cherchant à influer sur le monde réel. Aveuglé par le pouvoir de Loki, Nakajima devient son serviteur et lui ramène comme convenu (on n’a rien sans rien) un sacrifice féminin, le professeur Ohara. Cette dernière se retrouve connectée à l’ordinateur par un étrange casque conçu par Nakajima pour que Loki puisse la violer et la soumettre spirituellement. Brisée, elle devient dès lors sa plus loyale servante, décidée à le ramener sur Terre sur le plan matériel. Pendant ce temps, Nakajima rencontre une autre élève, Yumiko Shirasagi, et se sent étrangement attiré et lié à elle. Lorsque Loki lui demande de lui sacrifier Yumiko, il refuse. Se découvrant soudainement une morale après une invocation démoniaque, trois meurtres et un viol, il tente d’arrêter Loki, mais sans succès. Le démon, assisté d’Ohara, parvient finalement à se matérialiser dans le monde réel et se met à massacrer tout le monde sur son passage. Décidé à se battre, Nakajima invoque le démon mineur Cerberus lorsque, soudainement, Yumiko est possédée par la déesse Izanami3, dont elle se découvre être la réincarnation. Dans un lycée japonais, ça s’appelle un jeudi normal. Grâce aux pouvoirs combinés d’Izanami et de Cerberus, ils réussissent à distraire assez longtemps Loki pour que Yumiko ouvre un passage dimensionnel vers le monde d’Asuka, dimension parallèle mythologique dans laquelle les deux adolescents s’enfuient, non sans que le démon ne parvienne à blesser très gravement Yumiko. Aux portes de la mort, Yumiko, encore possédée, explique à Nakajima qu’elle ne pourra être ressuscitée que s’il l’amène sur la tombe d’Izanami. Toujours dans la dimension d’Asuka, sur le chemin menant à la sépulture sacrée, Nakajima rencontre Yomotsu-Shikome4, une fidèle et repoussante servante d’Izanami. Elle donne à Nakajima deux mystérieuses sphères magiques et le guide jusqu’à la tombe. De son côté, Loki a réussi à traverser les dimensions et à retrouver les adolescents. Il tue Yomotsu-Shikome, vainc Cerberus et empêche Izanami de ressusciter Yumiko. Désespéré, Nakajima utilise les deux sphères données par Yomotsu-Shikome, invoquant ainsi Hinokagutsuchi5. Le dieu du feu se transforme alors en une puissante épée enflammée grâce à laquelle Nakajima parvient à défaire Loki. Izanami ressuscite Yumiko, mais cette dernière ne peut repartir avec Nakajima dans leur dimension originelle. Yumiko se découvre tout juste de grands pouvoirs dont elle ignore tout, mais qui pèseront lourd lors du combat entre le Bien et le Mal. Dans le monde réel, Ohara cherche à contacter Loki sans savoir qu’il a été tué. Avec cette tentative, elle contacte par mégarde le démon Seth, assurant ainsi la poursuite de la saga littéraire haute en couleur – surtout en noir et rouge sang – dans la continuité du premier tome ici résumé.




  Des héros « insignifiants »




  Digital Devil Story n’a jamais quitté les frontières du Japon et seules quelques traductions de fans se promènent sur Internet. S’il est difficile de voir le lien entre Persona 4 et Digital Devil Story, il devient plus évident avec Megami Ibunroku Persona et les deux volets de Persona 2, notamment en ce qui concerne l’ambiance lourde et pleine de symboles occultes ou lovecraftiens. Le J-RPG propose dans la quasi-totalité des cas un protagoniste qui, au début de son aventure, est en quête de lui-même : il n’est qu’un héros en devenir. Une notion qui est renforcée par le contexte contemporain des Persona, avec ses lycéens renvoyant aux protagonistes du roman Digital Devil Story. Les costumes scolaires sont d’ailleurs devenus un emblème de la série, singularisant ses épisodes dans le monde du J-RPG et ses univers fantaisistes, du genre médiéval-fantastique ou cyberpunk. Kazuma Kaneko, l’illustrateur des premiers Shin Megami Tensei, des Persona et la force créatrice de ces jeux avec Cozy Okada, a résumé et assumé ce choix ainsi : « L’une des choses qui me dérange le plus est la tendance à faire du personnage principal quelqu’un de spécial, un guerrier légendaire par exemple. C’est comme dire que vous ne pouvez pas réussir à moins de venir d’une famille riche et je ne supporte pas ça. Je ne suis pas né avec des gènes particuliers et je suis sûr que c’est le cas de la majorité des joueurs. Qu’importe qui vous êtes, si une chance vous est donnée et que vous avez les tripes de faire de votre mieux, vous pouvez devenir un héros… C’est ce qui est devenu le concept des Megami Tensei. »




  Mythologie, bestiaire et astrologie




  L’héritage du roman d’Aya Nishitani dans les jeux d’Atlus est omniprésent, notamment au niveau du bestiaire. Les Personae6 Loki, Seth et Lucifer sont présentes dans les différents jeux, de même qu’Izanami. Dans Persona 4, cette dernière transcende même son statut de Persona et prend une place prépondérante dans le scénario, intervenant comme antagoniste final. Le roman d’Aya Nishitani a posé les bases de Megami Tensei et on en retrouve encore les traces dans Persona : le milieu scolaire, l’occulte, les divinités et leurs liens avec l’esprit humain. De plus, Aya Nishitani reconnaît s’être fortement inspiré de la mythologie et de l’astrologie pour écrire son roman. Avant de devenir écrivain, celui-ci a même développé un logiciel d’astrologie qu’il a commercialisé au Japon. Sans invoquer de démons avec, ceci dit.




  

    
Megami Tensei et Megami Tensei II, les premiers jeux d’Atlus



  




  Le succès du roman a amené une adaptation en OAV – qui est étrangement sortie en France en version sous-titrée en 1987, sous le titre L’Histoire du démon numérique7 – et de deux jeux vidéo. Megami Tensei, développé par Atlus, reprend les bases scénaristiques du roman, comme l’idée du programme informatique qui permet d’invoquer les démons. Sorti sur NES, le jeu rencontre un important succès et s’impose comme une œuvre novatrice dans l’histoire du RPG au Japon grâce à ses donjons en 3D en vue subjective, son ambiance macabre aux accents cyberpunks et son gameplay à base de recrutement et de fusion de démons.




  Digital Devil Story : Megami Tensei




  Cependant, dans Digital Devil Story : Megami Tensei (à ne pas confondre avec un autre spin-off d’Atlus, Digital Devil Saga), l’action ne se déroule pas au lycée, théâtre du livre original, mais dans un lieu bien moins commun. La jaquette et quelques lignes d’introduction se chargent de planter le décor : Akemi Nakajima, un lycéen, a allié ses connaissances en informatique et en occultisme pour créer le Devil Summoning Program, logiciel d’invocation à l’intitulé particulièrement explicite. Cependant, les démons réussissent à se libérer de leur prison virtuelle et à interagir dans le monde réel dans le but de réduire les humains en esclavage. Ils sont arrêtés par Akemi Nakajima et sa camarade de classe Yumiko Shirasaki grâce à leurs pouvoirs cachés. Les deux adolescents se trouvent être les réincarnations des dieux Izanagi8 et Izanami, sorte de couple primordial de la mythologie japonaise. Mais le terrible Lucifer a ressuscité ses serviteurs et scellé les pouvoirs d’Izanami au fin fond d’un mystérieux labyrinthe. Si Akemi et Yumiko échouent à libérer la déesse, l’humanité est condamnée.




  À peine le jeu lancé, les deux héros et le joueur pénètrent dans ledit labyrinthe, donjon interminable en vue à la première personne aux rencontres de monstres aléatoires. Au lieu d’adapter le premier roman, le parti pris d’Atlus est de raconter une histoire originale qui se passe après les deux premiers tomes, une fois que Nakajima et Yumiko ont vaincu les démons Loki et Seth. Digital Devil Story : Megami Tensei est un titre qui a marqué les esprits et son époque avant tout par son game design. Bien que la paternité du dungeon crawler9 en trois dimensions et vue subjective revienne officiellement à Dungeons of Daggorath, sorti sur TRS-80 en 1982, il faut admettre qu’en dehors d’un petit cercle de hardcore gamers qui lui vouent un culte, le grand public n’a découvert ce genre qu’en 1987 grâce à la sortie simultanée de deux best-sellers pourtant séparés par 10 000 kilomètres de distance : Dungeon Master en Occident et Digital Devil Story : Megami Tensei au Japon ; l’un sur PC, l’autre sur console. Deux grandes réussites critiques et commerciales qui ont posé les bases d’un genre, au point qu’aujourd’hui encore, nombre de titres sont produits sur le même modèle. Outre sa singularité, Megami Tensei séduit également grâce à ses mécanismes de jeu originaux, qui sont devenus depuis la marque de fabrique des Shin Megami Tensei et de plusieurs de ses spins-offs. Ainsi, pendant les combats au tour par tour, le joueur peut essayer de discuter avec les démons rencontrés lors des joutes aléatoires afin de les recruter. En échange d’argent, d’objets ou de répliques judicieuses, les démons acceptent de rejoindre les rangs du joueur. Le COMP – diminutif de computer – peut stocker jusqu’à sept démons et les invoquer à l’envi. Tout serait alors simple si, pour rester aux côtés du joueur, les démons ne consommaient pas de la magnétite10 à chaque pas. À court de magnétite, ce sont les points de vie du démon qui baissent jusqu’à ce qu’il devienne inutilisable en combat si ceux-ci atteignent zéro. Le jeu accorde aussi une grande importance à la Lune et à ses cycles. Une petite lune apparaît dans le coin supérieur gauche de l’écran, représentant ses différents cycles en même temps que vous marchez, influençant de fait les combats. Lorsque la lune est pleine, les démons sont plus forts et bien plus difficiles, voire impossibles à recruter. Cette contrainte sera reprise dans Megami Ibunroku Persona avant de disparaître de la série de spins-offs. Enfin, élément fondamental du gameplay d’un Shin Megami Tensei, les démons, contrairement aux deux héros, ne gagnent pas d’expérience et n’augmentent pas de niveau. En revanche, il est possible de les fusionner entre eux dans certains endroits rencontrés dans le labyrinthe pour créer des démons plus puissants. Ici aussi nous assistons à la genèse des mécanismes de jeu de Persona. Pour comprendre l’impact de ce jeu dans le paysage vidéoludique nippon, il faut le remettre dans le contexte du marché de l’époque. Final Fantasy sort en 1987, la même année que Digital Devil Story : Megami Tensei, et Dragon Quest est sorti un an plus tôt. Dès leur parution, les trois nouvelles licences deviennent des références en matière de RPG, au point qu’elles ont su toutes trois perdurer jusqu’à aujourd’hui. Dans une interview, le dessinateur Kazuma Kaneko explique les liens entre Shin Megami Tensei et ces deux autres grandes licences : « À l’époque, nous étions dans une espèce de compétition avec Dragon Quest et nous ressentions le besoin de faire différemment des autres. S’ils étaient les babyfaces11, alors on sentait qu’on ne pouvait être que l’Asian mist12 ». Dans un autre entretien, il développe : « J’aime penser que Shin Megami Tensei est une rock star ou un chanteur dans un groupe punk, alors que des superproductions comme Final Fantasy sont les gagnants des Academy Awards. » Digital Devil Story : Megami Tensei se différencie en effet au plus haut point des Final Fantasy et Dragon Quest, à mille lieues de l’univers médiéval-fantastique déjà cher au RPG de l’époque. L’histoire prend place dans un univers moderne, à la limite de la science-fiction, où la technologie a remplacé la magie et les épées, le tout saupoudré d’une bonne dose d’horreur à la Lovecraft, avec des ennemis imbattables. Malheureusement, ces particularités ont fait que cet univers sans concession mettra quelques années de plus à s’exporter en Occident et connaître un succès similaire aux séries de J-RPG « grand public ». Quoi de plus naturel pour ce méchant du ring de commencer par séduire un nombre restreint d’adorateurs avant de conquérir lentement le monde avide de goûter à autre chose que des babyfaces trop gentils ? Ce choix délibéré de se définir comme le heel, le punk détonnant dans le paysage vidéoludique japonais, est la ligne directrice des jeux Atlus des premières années. Là où les autres compagnies tentent de plaire au grand public, le jusqu’au-boutisme scénaristique d’Atlus lui assure un noyau de fans certes plus restreint, mais conquis par sa singularité, un anti-conformisme qui s’émoussera avec le temps – et avec le départ de plusieurs membres fondateurs. Enfin, pour la petite histoire, un autre jeu adapté du roman d’Aya Nishitani sort la même année sur ordinateur. Développé par Telenet Japan, ce dernier adapte fidèlement l’histoire du premier roman, mais ne rencontre pas le succès de la version d’Atlus, la faute à un game design bien moins novateur.




  Megami Tensei II




  Fort de ce succès, Atlus sort une suite en 1990, Digital Devil Story : Megami Tensei II, toujours basée sur l’univers de Nishitani, mais de manière de plus en plus libre, jusqu’à effacer Nakajima et Yumiko, les héros du précédent épisode. Ce deuxième jeu reste fidèle au gameplay du premier, mais y rajoute ce qui fait l’essence même d’un Shin Megami Tensei : un scénario sombre sur fond d’apocalypse.




  Dans les années 1990, le monde a été ravagé par des bombardements et les survivants de ce cataclysme ont été contraints de vivre dans des abris souterrains. Cet épisode commence en 2036 et deux amis jouent à un jeu vidéo baptisé Devil Busters dans l’abri no 3 de Keihin. En battant le premier boss de leur jeu, ils réveillent sans vraiment comprendre comment le démon Pazuzu. Ce dernier les met en garde contre un grand danger à venir et leur donne le programme d’invocation des démons pour qu’ils combattent Bael, divinité s’apprêtant à envahir le monde. Les démons commencent alors à attaquer l’abri et les deux amis se retrouvent embarqués dans une longue et sombre quête pour sauver les derniers rescapés de l’humanité.




  Megami Tensei II introduit un concept qui va être cher à Atlus : les fins multiples. Avoir une seule fin pour un jeu est bien trop simple. Si le scénario est complexe, sa résolution doit le mettre en évidence. Atlus met ses joueurs à rude épreuve, joue avec leurs émotions et leur moralité. Intégrer des fins multiples, bonnes, mauvaises ou encore neutres, est un bon moyen d’impliquer davantage le joueur, jusqu’à devenir un élément de game design à part entière. Dans Persona 4 : The Golden, la version ultime du jeu sur PS Vita, le joueur a accès à sept fins et la véritable conclusion, la true ending, est plus que difficile à obtenir sans jeter un coup d’œil aux soluces d’Internet.




  Dans Megami Tensei II, il va donc falloir s’allier à Lucifer et lui faire confiance pour libérer l’humanité. Dans la bonne fin, les héros finissent par combattre YHVH, une figure emblématique de la série des Shin Megami Tensei qui reviendra souvent dans la licence. Connu également sous le nom de Yeowah dans le jeu, il s’agit d’une entité rigide, qui respecte la loi et la justice à tout prix en montrant très peu, voire aucune compassion envers l’humanité. YHVH étant la traduction la plus commune du mot hébreu qui signifie Dieu, cela veut dire que l’obtention de la bonne fin passe par un combat final contre Dieu. Une audace scénaristique symbolisant toute la différence avec Final Fantasy et Dragon Quest, qui ne disposent que d’une conclusion unique. La position de Shin Megami Tensei dans le paysage du J-RPG pourrait être comparée à un larsen de guitare électrique d’un punk à crête au milieu de l’ordre quasi-militaire d’un orchestre philharmonique.




  Le joueur réussit donc à libérer Tokyo des démons, à vaincre Satan et refuse l’offre de devenir un dieu – offre faite par YHVH qu’il faudra convaincre par les armes – pour finalement permettre à l’humanité de se reconstruire à la surface de la planète. La mauvaise fin peut s’obtenir presque par inadvertance : le premier ennemi, Bael, une fois vaincu, voudra accompagner le joueur. S’il refuse son offre ou par la suite celle de Lucifer, le joueur en paiera le prix après de longues heures de jeu ; lorsque YHVH proposera aux protagonistes principaux de devenir des divinités, les deux héros vont automatiquement accepter, condamnant ainsi l’humanité à la destruction. Là encore, la voie de la droiture immaculée des babyfaces mène certes à l’élévation divine des personnages, mais condamne tous les pauvres hères qu’ils avaient en charge de sauver, donnant à leur quête une dimension égoïste. Pour sauver les siens, le compromis moral est donc de mise, tout comme refuser l’accès au divin. Ni dieu ni maître, et accepter l’humanité dans toute sa complexité morale : Atlus affirme sa différence. Ceux qui ont joué à un Shin Megami Tensei, en particulier les premiers, reconnaissent les thèmes chers à la licence : la religion, l’apocalypse et le mystique, le tout enrobé d’un peu d’horreur.




  Megami Tensei II sera un nouveau succès pour Atlus, qui décide de se détacher de l’univers de Digital Devil Story et de créer sa propre licence complètement originale. C’est ainsi que naît la saga phare du studio, Shin Megami Tensei, La Nouvelle Réincarnation de la Déesse en français. Le premier opus sort uniquement au Japon en 1992 sur toutes les consoles de l’époque, et encore une fois le synopsis chante la vie : il y est question d’hiver nucléaire, d’apocalypse et de dilemmes moraux à la dimension presque métaphysique.




  

    Une réincarnation toute neuve


  




  L’apocalypse comme jardin d’Éden




  À nouveau, le jeu fascine par son scénario et la maturité des enjeux et des thèmes abordés, toujours à mille lieues de l’univers fantasy des J-RPG les plus populaires. À Tokyo, le protagoniste, qui doit être nommé par le joueur pour une meilleure identification, reçoit de la part d’un mystérieux stephen un programme d’invocation des démons. Dans la foulée, des expériences sur la téléportation ont malencontreusement ouvert un passage dimensionnel vers les Abysses, d’où les démons arrivent en nombre pour massacrer l’humanité. Aidé par Stephen et son COMP invocateur de créatures maléfiques, le protagoniste recrute des démons comme alliés pour lui permettre de sauver la ville. Atlus crache ensuite son Asian mist : les Américains – dont les forces armées occupent le Japon depuis la fin de la Seconde Guerre mondiale – déclarent la loi martiale dans l’Archipel ; une milice japonaise se crée et collabore avec les démons, et une troisième faction cherche un moyen d’éviter l’affrontement entre les deux autres groupuscules. Raté, le chef des Américains est en réalité le démon Thor, décidé à raser la ville. Sa dernière action en tant qu’ambassadeur et chef des armées des États-Unis au Japon est d’ordonner un bombardement nucléaire sur Tokyo. L’ambiance est lourde, la symbolique douloureuse.




  Les héros fuient dans une autre dimension, mais lorsqu’ils reviennent à Tokyo, trente ans se sont écoulés et l’holocauste nucléaire s’est abattu sur le monde entier. Les démons se promènent librement et, dans la ville, les survivants sont divisés en deux factions : l’Ordre Messianique et l’Anneau de Gaea. Les Messies sont soumis à leurs leaders et exécutent leurs ordres dans l’espoir de trouver le salut dans l’avènement du Royaume Centenaire de Dieu. Les Gaea considèrent les Messies comme des dictateurs en puissance et rêvent d’un monde sans règles où seuls les plus forts survivront, cherchant à réveiller le puissant Lucifer pour arriver à leurs fins. Au terme du jeu, vous aurez le choix entre joindre l’une des deux factions ou rester indépendant. Si vous n’en choisissez aucune, vos aventures continuent et vous découvrez que le héros et l’héroïne sont les réincarnations d’Adam et Ève avec pour mission de détruire l’intégralité du panthéon angélique chrétien. Tout cela pour que l’incarnation divine du taoïsme vienne vous féliciter de votre neutralité et vous permette de construire un monde où chacun pourra vivre librement. Du moins, jusqu’à Shin Megami Tensei II, mais ça laisse du temps pour squatter le bitume en crachant par terre en bons nihilistes punks.




  Derrière ce résumé haut en couleur, on peut avoir du mal à saisir le lien avec Persona, notamment Persona 4. En réalité, il est plus fort qu’il n’y paraît, que ce soit par rapport au gameplay ou dans les thèmes abordés. Bien sûr, Persona parle rarement d’apocalypse, de guerre ou d’hiver nucléaire, mais dès le premier Shin Megami Tensei, il est clair qu’Atlus veut faire vivre une expérience unique à ses joueurs en les faisant réfléchir au monde qui les entoure. Qu’est-ce qui est bon ou mauvais ? Quelles sont les limites de la morale ? Existe-t-il seulement une bonne solution pour vivre heureux et en paix ? Atlus se démarque ainsi avec un jeu profond et un souci d’impliquer le joueur émotionnellement dans l’aventure qui sera, des années plus tard, la base scénaristique de la série Persona.




  Comme dans les deux Megami Tensei, on retrouve ici une narration dure, horrifique et mature. Le jeu s’ouvre sur une vision psychédélique du protagoniste qui croise un homme nu crucifié et un autre torturé par des démons. Le jeu est constamment criblé de références visuelles et scénaristiques à l’occulte et à l’épouvante, et ce n’est pas la bande originale lourde et anxiogène qui pourrait détendre le joueur. Dans Shin Megami Tensei, pas de jump scare13, de survie ardue ou de brouillard épais à la Silent Hill. Pourtant, nous sommes bien dans un jeu « noir » où la violence visuelle et thématique est omniprésente. Le jeu ne vous empêchera pas de dormir pendant des jours, mais il laissera un sentiment de malaise propre à la licence et à ses suites. Kaneko résume ainsi l’ambiance de la série : « La chose la plus importante, c’est que Shin Megami Tensei est “sombre”. Plus encore qu’être “morose”, ce qui est important, c’est d’être capable de raconter son histoire de la façon la plus directe possible… Tout montrer sans hypocrisie. » La licence d’Atlus ne fait pas dans la dentelle, assume son côté marginal et rentre-dedans qui met à mal les conventions établies.




  Law, Neutral, Chaos




  Shin Megami Tensei apporte également un nouvel élément de gameplay qui ne quittera plus la série : les concepts de Law, Chaos et Neutral. Dans cet épisode – et dans les jeux qui suivront –, il y a un protagoniste sans nom qui est l’incarnation du joueur, un Law Hero et un Chaos Hero. Certains jeux de la licence multiplient les personnages en rajoutant une Law et une Chaos Heroine et un Neutral Hero. Chaque personnage représente une orientation, une idéologie ou une philosophie qu’il devra concrétiser dans la création d’une nouvelle « voie » pour l’humanité. Le joueur doit donc faire des choix, parfois moralement complexes pour rester sur le droit chemin et voir la meilleure fin, bien que cette notion soit discutable. Dans Shin Megami Tensei, le chemin du Chaos est celui de l’Anneau de Gaea, avec un second rôle qui vous suit dans votre aventure un bon moment avant d’embrasser complètement la cause de Lucifer. Idem pour le Law Hero qui finit par fusionner avec l’Ordre Messianique et devient leur fameux Messie. Ces ressorts scénaristiques, encore une fois originaux et inhabituels dans un J-RPG de l’époque, augmentent l’implication du joueur dans l’histoire et alourdissent encore un peu plus l’ambiance générale du jeu. Avec son gameplay basé sur les choix, Atlus joue sur les concepts de bien et de mal et démontre qu’aucun des deux absolus n’est la « bonne » solution. Cet équilibre fragile entre le refus du manichéisme et une guerre opposant le Ciel aux Enfers accompagne encore aujourd’hui les Shin Megami Tensei.




  Cyberpunk, dieux et démons, horreur et jeunes lycéens… En tant que spin-off de Shin Megami Tensei, Persona en contient la sève, même si, au fil des épisodes, cet héritage se fait moins évident. Avec les années, la série s’est démarquée de ses origines jusqu’à devenir, à partir du troisième volet, une licence avec sa propre identité qui a coupé le cordon avec la série principale. Cette émancipation est d’abord due à son succès : il existe un nombre invraisemblable de spins-offs de Shin Megami Tensei – Digital Devil Saga, Devil Summoner, Devil Children, Devil Survivor… –, mais aucun n’a atteint la popularité de Persona, à ce jour la franchise la plus rentable et reconnue mondialement du studio Atlus. Malgré tout, l’héritage des Shin Megami Tensei y est évident pour le joueur aguerri, tant au niveau des thèmes, du bestiaire, des mécanismes de jeu ou encore des easter eggs parfois disséminés un peu partout dans la série.




  If…, le chaînon manquant




  Le lien méconnu entre Shin Megami Tensei et Persona, le chaînon manquant entre ces deux univers aujourd’hui si distincts, se cache dans un spin-off des Shin Megami Tensei tellement à part qu’il n’est pas numéroté. Il faut revenir en 1994, bien avant le moindre portage de jeu Atlus hors du Japon. Cette année, deux titres du studio sortent sur Super Famicom : Shin Megami Tensei II et Shin Megami Tensei If… Il faut alors s’écarter de la série principale et se pencher sur If… pour que se dessine au loin la silhouette de Persona. Shin Megami Tensei If… est un petit OVNI dans la continuité de Megami Tensei, car il est impossible à situer dans la chronologie de la série. Cet opus, sorti entre Shin Megami Tensei II (1994) et Shin Megami Tensei III : Nocturne (presque dix ans plus tard, en 2003), n’est considéré par les concepteurs ni comme un spin-off, ni comme le troisième jeu de la série. Il s’agit d’une « parenthèse » qui, de l’aveu même des développeurs, a joué un rôle important dans leurs inspirations futures. Pour la première fois, l’action se déroule dans un lycée. Megami Tensei mettait déjà en scène des personnages lycéens, mais pour les faire évoluer en dernière instance dans un labyrinthe au sommet du mont Shirasagi, et les épisodes suivants avaient complètement délaissé le cadre scolaire dans leurs récits cyberpunks. Dans If…, le joueur incarne au choix un héros ou une héroïne (qu’il faut encore une fois nommer soi-même), s’équipe de son invocateur de démons et tente de déloger un étudiant torturé qui n’a rien trouvé de mieux que de se transformer lui-même en démon dans le gymnase du lycée. Ideo Hazama est un pauvre étudiant victime de harcèlement au lycée Karukozaka. Décidé à prendre sa revanche, il réalise une cérémonie satanique dans le gymnase de l’école qui transporte cette dernière dans la dimension démoniaque. Là-bas, il devient incroyablement puissant et y assoit un règne impitoyable. Les héros traversent les royaumes de la dimension démoniaque, qui sont basés sur cinq des sept péchés capitaux, avant de parvenir à atteindre Hazama. Il y a quatre chemins possibles dans le jeu, qui, cette fois, n’ont rien à voir avec les alignements, mais avec les choix faits en lançant le jeu. Dès le début de la partie, le joueur doit choisir un des quatre personnages principaux comme partenaire pour explorer la dimension démoniaque. Chacun de ces personnages dispose d’un chemin particulier qui, une fois choisi, ne peut être modifié. Chaque scénario aborde des questions d’ordre philosophique sur la nature et les conséquences des péchés capitaux et leur assouvissement. Ici, pas d’apocalypse ou de factions qui se battent pour la domination des populations, mais une exploration non théologique des péchés et de ce qui nous pousse à y céder. Le chemin le plus dur est celui qui met l’accent sur du dungeon crawler punitif avec une seule tour à visiter ; une tour qui ressemble par ailleurs étrangement au fameux Tartarus de Persona 3. Si le jeu s’appelle If…, c’est parce qu’il s’agit d’un what if. On trouve ce genre notamment en comics, avec comme base de scénario « Et s’il n’était pas cela, voilà ce qui arriverait ». If… est en fait la continuité du premier Shin Megami Tensei « si » l’armée américaine n’avait pas lancé son attaque nucléaire et détruit Tokyo, puis le monde entier. Il s’agit aussi d’une référence aux choix inhérents à la vie de chacun. Et si on choisit un autre partenaire ? Et si Hideo Hazama avait été traité différemment ? Et s’il n’avait pas eu une réaction aussi extrême ? Une autre influence plus difficile à prouver est l’inspiration venant du film britannique If… sorti en 1968 et qui raconte une révolte d’étudiants un peu psychédéliques dans un pensionnat anglais très corseté. Les logos du jeu et du film sont d’ailleurs similaires, mais les ressemblances scénaristiques s’arrêtent au milieu scolaire et tout autre lien est inexistant entre les deux histoires. Comme toujours, les influences du studio Atlus sont variées, mais il ne s’agit probablement ici que d’un clin d’œil appuyé. Tous ces uniformes et ces salles de classe ont donné envie aux concepteurs de sortir du « monde des adultes » et de se refaire une virée au lycée. Dans une interview, Katsura Hashino, le directeur du développement de Persona 3 et 4, et déjà membre de l’équipe pendant le développement d’If…, affirme que c’est ce jeu qui en a posé les bases. Dans un autre témoignage, Kazuma Kaneko, le dessinateur du premier Persona, se souvient que l’équipe avait aimé travailler dans un environnement scolaire et avait eu envie de refaire la même chose dans un nouveau jeu. En 2003, lors d’une exposition sur la série Shin Megami Tensei à Ikebukuro à l’occasion de la sortie de Shin Megami Tensei III : Nocturne, ce même Kazuma Kaneko a révélé que son jeu favori de la licence était If… Il a reconnu avec une pointe de nostalgie que son gameplay est toujours constant, sans baisse de qualité et ses thèmes particulièrement en phase avec l’époque. Il y ajoute que, pour lui, le jeu est l’histoire de Hazama, l’antagoniste de l’aventure. Détail amusant qui confirme la filiation des univers d’If… et de Persona : si le protagoniste peut être nommé par le joueur, son nom canonique est Tamaki Uchida. Il peut être un homme ou une femme, mais sa version féminine est un personnage qui fera plusieurs apparitions dans Megami Ibunroku Persona, Persona 2 : Innocent Sin et Eternal Punishment. La ressemblance entre Shin Megami Tensei If… et Persona s’arrête au contexte scolaire, mais l’idée est lancée. Il faudra tout de même encore attendre dix ans pour connaître un Persona qui se tient sur ses propres jambes, débarrassé de l’assistance de ses aïeux. Entre Shin Megami Tensei et Persona 4, la route est longue…




  

    




    

      1. La Réincarnation de la Déesse, en japonais.


    




    

      2. Voir Livre III chapitre 4 sur Lovecraft.


    




    

      3. Déesse majeure de la mythologie japonaise, celle de la création et de la mort et antagoniste principal de Persona 4.


    




    

      4. Femme laide de Yomi : les sorcières qu’Izanami envoie depuis le monde souterrain à la recherche de son mari.


    




    

      5. Divinité japonaise du feu, qui se trouve être le principal antagoniste du diptyque Persona 4 : Arena/ Arena Ultimax.


    




    

      6. Le pluriel de Persona est Personae.


    




    

      7. Édité par Kaze, 1987.


    




    

      8. Dieu majeur du shintoïsme, il est le mari d’Izanami.


    




    

      9. Type de jeux vidéo se déroulant entièrement dans un espace clos et labyrinthique que le joueur arpente longuement pour en percer les secrets au travers de mille dangers.


    




    

      10. La magnétite est un minéral existant dans le monde réel. Il s’agit aussi d’un élément important du roman d’Aya Nishitani qui l’emploie déjà comme matière d’invocation démoniaque.


    




    

      11. En catch, le babyface est celui qui a le rôle du gentil.


    




    

      12. Une prise de catch illégale qui consiste à cracher un liquide dans les yeux de son adversaire pour l’aveugler, typique d’un heel, méchant du ring, pendant négatif du babyface.


    




    

      13. Sursaut de peur, procédé de réalisation typique des œuvres jouant sur l’angoisse pour faire sursauter leur audience.


    


  




  Chapitre 2 — Megami Ibunroku Persona : entre héritage et émancipation




  [image: ]




  [image: ]N 1996, cela fait presque dix ans qu’Atlus s’est lancé dans l’aventure des jeux console, récoltant bien plus un succès d’estime que commercial. Même si Shin Megami Tensei et Shin Megami Tensei II se sont attirés les critiques dithyrambiques de la presse et une communauté de fans déjà fidèle, la série de RPG est loin d’atteindre les volumes de vente des jeux dits mainstream comme leurs concurrents directs Final Fantasy ou Dragon Quest. La volonté assumée d’Atlus d’incarner le punk du marché RPG nippon se fait ressentir dans les revenus du studio et dans l’absence d’exportation hors de l’Archipel. Traiter d’apocalypse, d’holocauste nucléaire, d’épuration divine, le tout empaqueté dans un gameplay punitif forge un noyau dur de fans et donne une image du studio sans concession, en posant à terme une question : celle de la pérennité. En effet, le marché vidéoludique est en pleine mutation depuis l’arrivée en trombe de la PlayStation fin 1994. Cette dernière inonde le marché, trouve une nouvelle audience plus grand public et plus vaste. La santé financière d’un studio dépend désormais de sa capacité à s’adapter à ce nouveau public, et il est temps pour le punk du jeu vidéo de sortir de sa niche alternative et de créer une franchise taillée pour le grand public – le joueur occasionnel, appelé casual player en opposition au joueur passionné, l’hardcore gamer. Cette nouvelle franchise, censée amener de la légèreté dans la production d’Atlus, est créée sous la direction du trio phare du studio : Cozy Okada (de son vrai nom Kouji Okada) en tant que directeur de développement, Satomi Tadashi au scénario et Kazuma Kaneko pour la direction artistique. À en croire les interviews, ils sont cependant tous partie prenante dans la conception scénaristique du jeu. En effet, même si Kaneko n’est « que » l’illustrateur, il a apporté plus que sa patte graphique à l’univers des Shin Megami Tensei, déjà surnommés affectueusement par les fans MegaTen. Nous sommes à une époque où les concepteurs ne sont pas encore ultra-spécialisés et où il est nécessaire de savoir toucher à tout.




  Leur postulat est que la PlayStation se vend davantage à des casual players que les consoles précédentes. Il leur faut donc adapter leur univers à ce nouveau public, qui n’a pas forcément envie d’enchaîner des couloirs identiques et causer par mégarde la fin du monde. Transposer leur intrigue au lycée permet de s’ouvrir à un public jeune qui connaît bien le milieu scolaire. Ceux qui sont adultes seront nostalgiques et s’identifieront sans problème aux personnages et à leurs aventures. Cozy Okada et son équipe cherchent à « proposer un jeu avec lequel ils (les casual players) peuvent se détendre ». Pour les punks du RPG nippon, cela donne Megami Ibunroku Persona. Si le commun des mortels a (un peu) plus de chance d’en voir la fin que pour un Shin Megami Tensei, on est encore très loin de Persona 4 : The Golden, version « facile » de Persona 4 – qui était déjà le jeu le moins difficile de la licence. Megami Ibunroku Persona est un titre aux mécanismes complexes, exigeants et parfois opaques, qui n’est pas encore libéré de l’héritage Shin Megami Tensei. S’il est revendiqué casual par ses créateurs, il faut remettre ce terme dans le contexte du Japon des années 1990. Pour se « détendre » avec ce premier Persona, il faut une bonne dose de masochisme et quelques dizaines d’heures devant soi, ce qui se trouve encore loin de la simplicité guillerette (mais tout aussi chronophage) d’un Dragon Quest. L’Occident retiendra que c’est un jeu exigeant, long et aride, un titre hybride entre son héritage de Shin Megami Tensei et les premières bases du game design de Persona.




  

    
Un gameplay tiraillé entre deux univers



  




  Les bases d’un RPG classique




  S’adresser au grand public, c’est d’abord lui donner des repères qu’il reconnaît. On parle ici de présenter aux joueurs des éléments fondamentaux des J-RPG comme les points de caractéristique des personnages, les points de vie (HP), les points de magie (MP) et les points d’expérience (XP). Le groupe de héros dispose d’un inventaire, mélangeant objets consommables et équipement. Chaque personnage peut s’équiper de deux armes, une de corps à corps et une à longue portée. Suite à un petit passage à l’armurerie du commissariat en début de jeu, le joueur constate que les armes à longue portée sont toutes des armes à feu, ce qui donne une touche bien particulière à Megami Ibunroku Persona. Imaginer un groupe de lycéens arpentant la ville, le lycée et la forêt avec des fusils à pompe et autres fusils d’assaut en bandoulière, il n’y a à l’époque qu’Atlus qui a osé le faire dans un jeu vidéo1.




  La notion de portée a une importance cruciale, car il s’agit du seul Persona dont l’écran de combat est un espace quadrillé où chaque personnage et chaque ennemi occupent une case, en première ou en deuxième ligne, avec un certain nombre de cases de portée en fonction de son équipement. Les futurs épisodes reviendront à une ligne simple de combattants, épargnant au joueur ce moment de solitude extrême lorsqu’un héros, mal placé et avec l’équipement inadéquat, ne peut atteindre personne et se retrouve contraint de passer son tour. Il y a possibilité de modifier le placement d’un héros durant le combat, mais cela lui coûte son tour de jeu. La gestion des héros, de leur position en fonction de leur équipement et de leurs pouvoirs magiques – propres à chacun – est une partie essentielle de la tactique de ce Persona. Il est par ailleurs possible de créer à l’avance plusieurs formations et de les enregistrer pour pouvoir les choisir lorsque le besoin s’en fait ressentir durant un combat. Persona Q : Shadow of the Labyrinth, un des spins-offs de la série, reprendra le principe des deux lignes d’attaquants, mais pas le système de portée en quadrillage. On revient ici à une séparation plus simple des première et deuxième lignes très fréquente dans les J-RPG au tour par tour, la première renforçant l’attaque au détriment de la défense, et inversement.




  Dans Megami Ibunroku Persona, il y a en tout huit personnages jouables qui accompagnent le protagoniste, soit sur le chemin principal, celui de l’entreprise démoniaque SEBEC, soit lors du scénario secondaire de la Reine des Neiges (Snow Queen). Certains personnages comme Reiji ou Yuka ne s’obtiennent que sous certaines conditions plus ou moins évidentes à trouver tout seul. En tout, sur ces huit personnages, quatre vous accompagnent tout au long de l’aventure une fois que vous avez fait votre choix, pour un total de cinq combattants sur le terrain, en comptant le protagoniste. À la différence d’un Final Fantasy, le joueur ne dispose pas d’un groupe de héros en soutien parmi lesquels il peut piocher pour composer son équipe de combattants. Les choix sont sans retour, accepter qu’un personnage vous accompagne implique souvent de perdre à jamais la possibilité d’en recruter un autre.




  Enfin, il s’agit du premier Shin Megami Tensei, spins-offs compris, à abandonner la vue subjective intégrale. Lorsque le joueur pénètre dans un lieu plus spécifique que les donjons eux-mêmes, tels un magasin ou une salle de classe, il contrôle directement son avatar à l’écran pour discuter avec d’autres personnages, sauvegarder ou jouer aux machines à sous du casino (il en faut toujours un !). Cette vue à la troisième personne est une première pour Atlus et même si elle peut être considérée comme accessoire dans ce volet, elle est l’indicateur indéniable de l’entrée imminente du studio dans une nouvelle perspective, mais cela n’est pas pour tout de suite. Outre la carte de la ville dans laquelle se déroule tout le jeu et où le joueur est représenté par un curseur, ce premier Persona est encore habité de son ascendance Shin Megami Tensei. Aussi, l’énorme majorité du jeu se déroule, pour la première et la dernière fois de l’histoire de Persona, dans des donjons en vue subjective directement hérités des jeux Atlus précédents. Encore une fois, le spin-off Persona Q ressuscitera la vue subjective, mais pour coller à l’univers dont il s’inspire, à savoir Etrian Odyssey.




  L’héritage Shin Megami Tensei




  Deux aspects du jeu revendiquent haut et fort le génome Shin Megami Tensei. Sans surprise, le premier est le temps passé dans des donjons interminables en vue subjective. Les couloirs du lycée, de la SEBEC ou bien de la forêt défileront sous vos yeux sous forme d’écrans presque interchangeables. Heureusement, comme souvent dans ce type de jeu, une carte miniature du lieu s’affiche dans un coin de l’écran, montrant votre avancée. La meilleure technique reste de garder les yeux rivés sur cette fameuse carte où le joueur est symbolisé par une petite flèche sans vraiment prêter attention aux couloirs qui défilent. C’est le meilleur moyen de savoir où aller ; le fait de ne pas profiter des cinq cent douze écrans quasi identiques du donjon est une perte des plus acceptables, voire salvatrice. Megami Ibunroku Persona est le jeu de la franchise Persona qui souffre le plus de la comparaison au niveau de son game design avec les productions grand public de l’époque. Aussi, Atlus se séparera de la vue subjective dès Persona 2, pour ne jamais y retourner.




  Comme il se doit pour un jeu tiré de l’univers Shin Megami Tensei, Megami Ibunroku Persona est axé sur le système complexe, aléatoire et assez opaque de la négociation avec les démons. Il est possible, au lieu de les combattre, de discuter avec eux. Plus qu’un clin d’œil, cette option est cruciale, car elle est l’échine du game design de la saga. C’est donc par ces négociations que s’ouvre la possibilité de la création des Personae. Malheureusement, c’est dans cet épisode que la gestion du contact avec les démons est la plus difficile à gérer, tant les possibilités sont nombreuses et les résultats variables. Persona 2 gardera la négociation possible en la simplifiant largement, puis cet élément disparaîtra de la série avec l’arrivée du troisième épisode. Chacun des neuf personnages du jeu a le choix entre quatre actions de négociation à utiliser en combat et qui lui sont propres. Par exemple, Elly peut chanter, Mark danser, et Yukino peut harceler un démon pour essayer de le convaincre de vous donner sa Spell Card, celle qui vous permettra plus tard de créer des Personae. L’humeur du démon est représentée par un losange divisé en quatre émotions : la Joie, la Peur, la Colère et l’Intérêt. Chaque émotion peut augmenter quatre fois avant d’atteindre le centre du losange et ainsi devenir l’émotion prépondérante de cette négociation. En colère, un démon attaque ; apeuré, il s’enfuit ; content, il offre un objet ou de l’argent ; et s’il est intéressé, il donne enfin sa Spell Card. Pour atteindre l’émotion voulue, il faut choisir le bon personnage avec la bonne action en prenant garde au caractère du démon – est-il joyeux, sombre, impatient, ou tout ça à la fois ? – et au fameux cycle lunaire (un autre héritage de Shin Megami Tensei), qui influence les démons et leur ressenti. Inutile d’essayer de contacter des démons lors de la pleine lune, ils seront tellement surexcités que la moindre action finira par les mettre en colère. Il faudra également avoir un niveau supérieur au démon, sinon il refusera de donner sa Spell Card, même si le joueur est parvenu à éveiller son intérêt. Au joueur d’apprécier les joies du leveling bête et méchant, car même s’il parvient à vaincre des ennemis d’un niveau supérieur, il est impensable de ne pas pouvoir obtenir leur Spell Card, et donc une Persona plus puissante.




  Pour comprendre à quoi ressemble la négociation dans Megami Ibunroku Persona, rien de mieux qu’un exemple ! Un combat se déclenche contre trois démons, aucun risque à choisir l’option Contact. Un des démons se nomme Ba, il est de niveau 10, il appartient à la classe des Volants (Flight) et ses traits de caractère sont Morose (Gloomy) et Farouche (Timid). Le niveau de l’équipe est suffisant, la lune n’est pas pleine, tous les éléments sont dès lors propices à la négociation. Le joueur décide de démarrer par Maki, l’un des personnages principaux. Ses quatre actions de négociation sont : Supplier (Plead), Flatter (Flatter), Mentir (Lie) et Grimacer (Cringe). Le joueur choisit de flatter le démon, mais cela l’agace très légèrement. Sa jauge de Colère augmente donc d’un niveau, le ton monte et il réclame, lorsque vient son tour, 900 yens. Désireux d’apaiser le démon, le joueur accepte de se délester de cette modique somme, ce qui rend Ba heureux. Un tour de négociation s’est écoulé et il a déjà un niveau en Colère et un autre en Joie, alors que le seul objectif pour obtenir sa Spell Card est de l’intéresser. Sentant la négociation lui échapper, le joueur échange Maki avec Mark et choisit son action Narguer (Taunt). Ba ne le prend pas très bien et son niveau de Peur augmente de deux niveaux d’un coup. N’y croyant plus trop, le joueur tente en dernier recours de faire danser Mark, ce qui éveille enfin l’intérêt du démon. Mark poursuit et danse à nouveau trois fois, histoire que la jauge d’Intérêt atteigne le centre du losange et soit l’émotion prédominante. Ainsi, Ba offre finalement sa Spell Card. Le combat s’arrête automatiquement sans que le joueur ne puisse combattre les deux autres démons pourtant présents. Pas d’argent, ni aucun point d’expérience ne seront glanés lors de cette joute non violente. Néanmoins, une nouvelle Spell Card très précieuse est en poche.




  Quand Atlus prétend que Megami Ibunroku Persona est leur création destinée au grand public, il faut garder en tête que le jeu renferme près d’une centaine de démons aux Spell Cards uniques, et qu’elles servent à créer les Personae selon une méthode au moins aussi complexe et exigeante que le système de négociation.




  La fusion, ou la méchante prise de tête




  D’une Spell Card seule, le joueur ne peut rien faire. Heureusement qu’Igor, tranquillement installé dans son fauteuil dans la Velvet Room, entouré de Belladonna, la chanteuse lyrique, et de Nameless, le pianiste, attend pour transformer ces heures de négociation en Personae bien méritées. Igor fait ici sa première apparition, tout comme la Velvet Room, et sera tout au long de la série le seul à être capable de créer de nouvelles Personae pour le joueur. Il peut fusionner les Spell Cards et ainsi créer les Personae, lui qui est installé auprès de Belladonna et de Nameless en train d’interpréter le fameux thème de la Velvet Room, Aria of The Soul. Dans cet épisode, on y accède par les donjons ou bien par la ville (dans le Sun Mall, à Joy Street et dans le Black Market).




  Igor propose une fusion des Personae prédéfinie selon les Spell Cards que vous avez en votre possession. L’option peut-être pratique, mais elle ne permet pas de gérer les attaques et les points de caractéristique que vous transmettez à la Persona. Pour exploiter au mieux les possibilités de la création des Personae, le joueur n’a qu’une réelle option : la fusion manuelle. Il existe huit classes de démons, divisées en vingt ordres, chaque ordre ayant son type. Par exemple, il existe la classe des Volants (Winged), qui compte deux ordres : les Anges (Angel) et les Déchus (Fallen). Les Anges sont de type Sacré (Holy) et les Déchus de type Obscur (Dark). Les types et les ordres des démons s’inspirent directement de la religion, de la mythologie ou encore du folklore, asiatique comme occidental. Ainsi, la classe des Oni se compose de l’ordre des Femmes, de type Force ; de celui des Animaux (Brute), de type Sacré ; des Jirae et des Jaki, tous deux de types Élémentaire (Element). Et la liste est encore longue. Tout ceci influence les caractères et les désirs des démons, ce qui change par la même occasion la façon dont vous devez les aborder pendant les phases de négociation. Cependant, ces catégories et sous-catégories ne sont pas là uniquement pour ajouter de la profondeur symbolique et rendre les contacts encore plus complexes, elles influencent la fusion, puisque c’est l’association des classes et des types qui crée une Persona d’un certain ordre avec certaines capacités. Grâce à leurs Spell Cards, il est donc possible de fusionner deux démons en une Persona. Les Personae ainsi créées sont d’un niveau plus ou moins élevé. Si la Persona est dix niveaux au-dessus de celui du protagoniste, Igor refusera de la fusionner. En dessous de cette limite, il est possible d’ajouter à la fusion un objet pour tenter de renforcer la Persona ou de lui apprendre de nouvelles compétences grâce à des artefacts spéciaux trouvés pendant les phases d’exploration de donjon ou lorsqu’un démon vous offre un objet. À la fin du jeu, c’est ainsi que vous obtiendrez les Personae ultimes des personnages, grâce à des artefacts offerts lorsque vous aurez passé la plus terrible des épreuves en fin de jeu : vous-même.




  Les Personae sont elles aussi divisées en vingt-deux ordres qui correspondent aux vingt-deux arcanes du tarot de Marseille et chaque ordre a ses propres spécificités. Par exemple, l’arcane Magicien va être particulièrement efficace pour lancer des sorts élémentaires. Les Personae de l’ordre de l’Impératrice maîtrisent bien la Force, tandis que celles du Jugement ont des sorts de type Sacré. Autant de facteurs qui rendent le principe de la fusion des Personae complexe, condamnant le joueur à de longues heures de réflexion chez Igor, les yeux rivés sur le guide fourni avec le jeu. Pour avoir la meilleure Persona possible, il faut prendre garde à la classe des démons (Oni, Volants, Dragons, etc.), mais aussi à l’ordre (carte de Jaki, de Jirae, de Femme, etc.). De plus, la sélection ne s’arrête pas là. Une Persona hérite de certains des sorts des démons qui ont servi à la créer. Il ne suffit pas d’avoir une Persona du bon ordre et donc du bon type : il faut aussi qu’elle ait de bons sorts, ce qui dépend en grande partie du panel d’attaque des Spell Cards qui ont servi à la fusionner. Ainsi, pour créer une Persona de type Lumière, le joueur va se diriger vers l’ordre du Pape (Hierophant). Une des solutions est de fusionner une Brute avec une Fée (Fairy). Cela signifie qu’il faut obtenir, grâce à la négociation, une Spell Card de la classe des Oni qui soit de l’ordre des Animaux et une autre de la classe des Démons qui soit une Fée. Outre ces conditions sine qua none pour obtenir votre Persona du Pape avec des attaques de type Lumière, le joueur doit prendre garde à ce qu’il possède dans les Spell Cards au moins une d’un démon dont les attaques l’intéressent. S’il n’en a pas, il pourra aussi – entre autres – créer une Persona du Pape en fusionnant un démon Jirae de la classe des Oni avec un démon Serpent de la classe des Dragons avec cette fois les bonnes attaques. Et même là, lorsque tout est prêt, calculé et réfléchi, que le joueur est face à Igor, tremblant d’excitation, pendant que la fusion se produit… rien n’est garanti, car il reste l’accident de fusion. Cela se produit lorsque celle-ci échoue sans la moindre explication et que le joueur se retrouve avec une Persona au hasard dont il ne voulait pas – en tout cas qui n’est pas celle pour laquelle il vient de farmer des heures dans des donjons différents – et qui est très rarement une bonne surprise. Igor le prend avec philosophie, il ne présentera pas d’excuses. Le joueur, lui, le vivra avec une détresse proportionnelle à la distance de sa dernière sauvegarde. Il n’existe pas de pourcentage de probabilité pour qu’un accident de fusion ne survienne, et cela peut arriver dans n’importe quel jeu Persona, même si ce premier opus reste celui où c’est le plus fréquent.




  La nouvelle Persona créée, volontairement ou non, se voit stockée chez Igor et y reste tant que le joueur ne la récupère pas pour la lier à l’un de ses personnages. Chaque héros peut avoir trois Personae avec lui, dont une est équipée obligatoirement. Le joueur peut ainsi emporter avec lui quinze Personae, les autres attendant bien gentiment chez Igor.




  Les Personae entrent en piste




  Contrairement aux démons de Shin Megami Tensei, les Personae ne se battent pas aux côtés des héros, mais à travers eux. Une Persona, lorsqu’elle est attribuée, partage ses caractéristiques, ses forces et ses faiblesses avec son hôte, mais également ses sortilèges. En combat, le personnage peut choisir d’attaquer avec son arme, ou bien d’utiliser la magie de sa Persona. Il l’invoque ainsi sur le terrain pour qu’elle lance son sort ou son attaque, mais chaque personnage ne peut pas invoquer n’importe quelle Persona. Une petite difficulté s’ajoute à ce système : les affinités.




  Comme nous l’avons vu, chaque Persona appartient à un arcane du tarot : le Soleil, le Pape, l’Impératrice, la Lune… Les personnages sont eux aussi associés à un arcane et cela va influencer leur compatibilité avec certains ordres de Personae. Il existe quatre stades de compatibilité, du meilleur au pire : Best, Good, Bad, Worst. Au moment d’en attribuer une, le niveau de compatibilité entre le personnage et la Persona est indiqué : lorsque la compatibilité est au plus bas, le personnage ne peut tout simplement pas équiper la Persona. Avec une compatibilité basse, il peut la prendre et profiter de ses caractéristiques, de ses forces et de ses faiblesses, mais ne peut pas l’invoquer en combat pour utiliser ses sorts et ses attaques. En cas de bonne compatibilité, non seulement le personnage peut équiper la Persona, mais aussi l’utiliser en combat. Enfin, une compatibilité maximale accorde à la Persona quelques pouvoirs spéciaux qui se déclenchent parfois, comme des sorts de protection ou de renforcement qui surviennent automatiquement.




  Une Persona ne gagne pas d’expérience en combat et ne progresse donc pas de niveau en même temps que son propriétaire, mais elle peut changer de rang. Chaque Persona gravit donc huit rangs où elle peut progresser plus ou moins rapidement à chaque fois que vous l’utilisez. Il ne suffit pas de l’avoir équipée en combat, il faut utiliser ses sorts. Plus ses compétences sont utilisées, plus son rang augmente, ce qui lui permet d’apprendre de nouvelles attaques. La progression de rang est primordiale, d’une part parce ce que c’est ainsi que les Personae peuvent apprendre de nouvelles attaques, d’autre part parce qu’une fois au rang maximum, la ramener à Igor permet d’obtenir un nouvel objet. De quoi passer quelques nouvelles dizaines d’heures à faire évoluer ses Personae dans d’âpres donjons arpentés déjà sans fin pour se faire un stock de Spell Cards, et accessoirement avancer dans l’histoire.




  

    D’où viens-tu, Persona ?


  




  Le passage initiatique du lycée




  Comme nous l’avons vu précédemment, le spin-off Persona est conçu pour attirer un nouveau public plus large chez Atlus. C’est cette volonté qui a grandement influencé Persona et son univers bien particulier. Il fallait en faire un jeu « émotionnellement accessible », où chaque joueur s’identifie et s’immerge complètement. Il s’avère possible d’être happé au niveau émotionnel par une histoire d’apocalypse et d’holocauste nucléaire, mais l’identification personnelle et l’empathie seront toujours plus fortes si le joueur est face à une histoire qui lui parle et dans laquelle il peut se reconnaître. À l’occasion d’une interview donnée pour la sortie de Persona 2 : Eternal Punishment, Cozy Okada, l’un des six fondateurs d’Atlus, explique pourquoi la série Persona se déroule au lycée : « Tout le monde a été un lycéen. C’est un fait auquel n’importe qui peut s’identifier, moi y compris. C’était une époque où l’on absorbait tout, où l’on n’était enchaîné à rien, on pouvait faire ce que l’on voulait. » Pour lui, ces réminiscences de la vie de lycéen aident le joueur à accepter les thèmes et les idées proposés dans Persona tels que la quête de soi-même, la recherche de sa place dans le monde ou encore son rapport à l’autre. « On a essayé de cibler une plus large audience, dit-il dans une autre interview, des enfants qui sont encore écoliers aux adultes qui sont nostalgiques de cette époque et qui aimeraient retourner au lycée. » Satomi Tadashi, le scénariste de Persona 2 : Eternal Punishment, ajoute : « Tout le monde a ses propres doutes intérieurs, par rapport à qui il est et ce qu’il fait, ses propres angoisses. Nous voulions que le joueur les contemple tout au long de sa partie. Personnellement, je pensais tout le temps aux grandes choses de la vie quand j’étais au collège et au lycée. » Car s’ajoutent aux expériences lycéennes du joueur celles des concepteurs, qui se sont investis émotionnellement et personnellement. Kazuma Kaneko n’a pas hésité à rappeler qu’il y a des choses basées dans les deux premiers Persona sur ses propres expériences de vie, sans jamais préciser lesquelles. « Mes années de lycée ont eu un fort impact sur ma vie, ça a vraiment influencé qui je suis aujourd’hui, donc, d’une certaine façon, j’ai recréé mes expériences dans Persona. »




  Si Personase se déroule au lycée avec des héros jeunes, c’est aussi parce que Tadashi, Kaneko et Okada ont trouvé ça « fun ». En effet, souvenons-nous de Shin Megami Tensei If… sorti en 1994 et uniquement au Japon. Il s’agit du premier test d’Atlus d’aborder des problématiques plus légères et plus personnelles. Kazuma Kaneko affirme que c’est en réalisant qu’ils n’avaient jamais développé de jeu dans un contexte lycéen qu’il a eu envie de changer ça. « Dans nos jeux précédents, il y a des écolières par exemple, et cela nous a donné envie de nous entraîner en faisant un donjon dans un lycée. Au final, ce genre d’environnement était plutôt fun. » Shin Megami Tensei If… était l’occasion pour l’équipe de développement de s’amuser à créer des donjons dans un lycée. Parfois, la plus belle des raisons pour la genèse d’un jeu, c’est l’amusement qu’éprouvent les créateurs à le faire.




  Pour la petite histoire, écrire le scénario de Megami Ibunroku Personaa a demandé un an de travail à Tadashi et son équipe et près de vingt versions. Dans un de ces scénarios (un des préférés de Kaneko), l’action prenait place pendant un voyage scolaire. Dans cette version, le joueur contrôlait une dizaine de personnages bloqués par un étrange accident et qui devaient par la suite se battre contre des étudiants d’autres écoles déjà bloqués sur place.




  Du démon au masque social : Carl Jung entre en scène




  Carl Gustav Jung est un psychiatre, contemporain de Freud, rentré dans l’histoire grâce à sa psychanalyse des profondeurs. Cette méthode, encore utilisée aujourd’hui, repose sur une étude approfondie de l’anthropologie, du folklore, de la religion ou encore de l’étude des rêves. Un élément majeur du travail de Jung repose sur le fait que pour être parfaitement épanoui, un individu doit devenir un tout, une totalité psychologique, en acceptant toutes les facettes conscientes et inconscientes de sa personnalité, même les plus laides. Il s’agit d’accepter « l’ombre » (Shadow) qui l’habite sans jamais se laisser leurrer par son masque social : sa persona. Pour Jung, chaque situation amène un masque social différent ; une personne n’est pas la même face à sa mère, à son patron ou à son meilleur ami. Nous détaillerons les concepts jungiens et leur utilisation dans Persona dans un chapitre qui leur est dédié.




  La série des Persona, comme on peut s’en douter, s’inspire directement et très librement de la psychanalyse de Jung. Cet aspect s’étoffera au fil des jeux et sera de plus en plus présent dans la trame principale. Pour illustrer les déboires adolescents, parler de la difficulté de s’accepter soi-même, la psychanalyse de Jung est effectivement un bon parti. En plus d’explorer le lycée et d’attirer un nouveau public plus large dans ses bras, Atlus voulait explorer au travers de Persona des enjeux plus psychologiques. Là où un Shin Megami Tensei déroule son scénario autour de thématiques philosophiques, Persona intègre la psychologie dans son scénario et son gameplay. Le joueur ne va plus invoquer des démons pour combattre à ses côtés, mais des parties de lui-même pour se battre avec lui.




  Kazuma Kaneko est conscient des enjeux psychologiques de ces premiers jeux et les compare à la littérature classique : « Dans Persona, nous nous sommes concentrés sur les aspects émotionnels et psychologiques des personnages à tel point qu’il est comparable à un travail littéraire. » En ce qui concerne ce premier jeu, le scénariste Satomi Tadashi insiste sur la profondeur des personnages : « Dans les dialogues et la narration, ce sur quoi j’ai le plus travaillé, c’était sur la manière de décrire le mieux possible la psychologie des personnages, surtout d’un point de vue existentiel. » On peut dire qu’avec le personnage de Maki, si malheureuse qu’elle en vient à se diviser en plusieurs entités et à créer un monde idéal dans lequel elle se réfugie, les enjeux psychologiques et existentiels sont bien présents.




  

    Un portage chaotique


  




  Si les héros de Persona ont de multiples « masques », ce premier jeu a, quant à lui, de nombreux noms. Au Japon, il sort en 1996 sous le titre de Megami Ibunroku Persona, ce qui peut se traduire littéralement par Persona, l’Histoire méconnue (ou étrange) de la Déesse. Dans une interview qu’il donne sur Persona 2 : Eternal Punishment avec Cozy Okada, Kazuma Kaneko s’interroge sur le lien entre le titre Shin Megami Tensei – La Nouvelle Réincarnation de la Déesse – et le contenu des jeux. Il se demande bien à quoi les joueurs peuvent s’attendre avec un titre pareil qui a aussi peu de liens avec l’aventure. Pour ce premier Persona, nous sommes relativement dans le même cas de figure, mais il ne s’agit pas du seul nom de ce premier opus. Aux États-Unis, où il sort également en 1996, il est renommé Revelations : Persona, sans aucun lien avec le livre des révélations de la Bible, contrairement à ce que l’on pourrait croire. Ce titre a tout de même valu à Atlus USA des appels téléphoniques et des courriers les qualifiant de suppôts de Satan.




  Pour son remake sur PSP en 2009, le jeu est rebaptisé Shin Megami Tensei : Persona pour des raisons de logique commerciale. Depuis Shin Megami Tensei III : Nocturne, les équipes de localisation d’Atlus USA ont décidé de sortir les jeux avec le préfixe Shin Megami Tensei pour créer un univers étendu plus fort. En effet, Persona 3 et Persona 4 sont sortis sous la marque Shin Megami Tensei pour les rattacher de façon plus significative à la série principale. Nous allons donc ici parler principalement de Megami Ibunroku Persona, mais aussi de Revelations : Persona, qui est presque un autre jeu à part entière…




  La pire localisation de l’histoire ?




  Megami Ibunroku Persona est le premier jeu d’Atlus à sortir des frontières nippones et à poser ses bagages aux États-Unis. Un choix ambitieux pour l’époque, voire vital pour survivre à la concurrence de Final Fantasy et de Dragon Quest. En comptant ses – nombreux – spins-offs comme Last Bible ou Devil Summoner, Atlus, qui existe depuis près de dix ans, a sorti beaucoup de titres sans jamais les exporter hors du Japon. Megami Ibunroku Persona sera la première pierre à l’édifice dans la construction de la réputation à l’international d’Atlus, qui, pour cette grande première, veut faire les choses bien. Peut-être un peu trop.




  Revelations : Persona est la version américaine, sortie à peine quelques mois après le Japon, de Megami Ibunroku Persona. Sans doute dans une volonté de ne pas perdre le public occidental, Revelations : Persona se permet quelques modifications de taille. La grande majorité des allusions à la culture japonaise a été retirée. Amusant lorsque l’on sait que la force des derniers Persona est cette absence totale de compromis pour le joueur occidental, ce qui l’oblige à s’immerger complètement dans la vie d’un jeune Japonais. La monnaie, toujours en yen, a été changée en dollar, alors que la ville de Mikage-cho est renommée Lunarvale. Une traduction pas si sotte en soi, qui fait certainement référence à l’importance du cycle lunaire dans le gameplay, mais quand même sans rapport avec l’univers original. Ont survécu à ce filtre culturel les casiers à chaussures du lycée et le temple shinto où se trouve Philemon. En revanche, tous les noms des protagonistes ont été modifiés : Maki est devenue Mary, Nanjo est devenu Nate… et Mark est noir ! En effet, non content d’occidentaliser les noms des personnages et des lieux, l’équipe en charge de la localisation a jugé bon d’américaniser les physiques des personnages. Tous les cheveux sont bien plus clairs, Maki – pardon, Mary –, le protagoniste ou encore Nate n’ont plus les cheveux noirs, mais châtain clair, tandis que Mark est devenu afro-américain. Ce personnage, qui se nomme Masao Inaba et dont le surnom est Mark – pour le diminutif MaaKun – se présente dans Revelations : Persona uniquement sous le nom de Mark, et son bonnet a été remplacé par une casquette. Pour crédibiliser encore plus le personnage, il ne s’exprime qu’en AAVE, autrement dit en anglais vernaculaire afro-américain. Un mot bien compliqué pour dire qu’il parle comme toutes les parodies d’afro-américain à la télévision.




  Le tout avec un petit bidouillage dans la difficulté du jeu. Celle-ci a été revue à la baisse avec des apparitions d’ennemis moins fréquentes et plus d’expérience obtenue en fin de combat. Le petit détail amusant, c’est que les sommes obtenues après les combats n’ont pas augmenté. De fait, en rencontrant moins d’ennemis, vous êtes vite en banqueroute.




  Le jeu en version américaine a également été amputé de la quête de la Reine des Neiges, qui est un des deux scénarios possibles, n’autorisant le joueur qu’à accéder au scénario principal de la route SEBEC. La quête de la Reine des Neiges reste cependant présente sur le CD, et quelques petits malins ont tout de même réussi à la débloquer grâce à quelques codes bien placés. Cependant, cette partie du jeu n’ayant jamais été traduite et la console ne pouvant pas lire les caractères japonais, le scénario se déroulait avec, dans les bulles de texte, une succession de symboles étranges. Mais avec des personnages dans leur design d’origine !




  Toute une aventure que cette localisation du premier Persona, qui n’est sans doute pas la plus réussie de l’histoire du jeu vidéo. Certains seraient même tentés de dire qu’il s’agit de la pire, ne serait-ce qu’en ce qui concerne Mark.




  La réhabilitation PSP




  Il faut attendre 2009 et la version PSP pour voir arriver le jeu en Europe et le retrouver avec son contenu original, et même en prime un petit lifting pour rendre le tout plus moderne et dynamique avec l’ajout de cinématiques en 3D. Tout y est, même la quête de la Reine des Neiges. La traduction de cette nouvelle version, baptisée Shin Megami Tensei : Persona, a été confiée à des habitués de la localisation des jeux Shin Megami Tensei qui avaient déjà travaillé sur les autres Persona ou les Devil Summoner. Yu Namba, le chef de ce projet, a travaillé sur la traduction de toute la licence MegaTen depuis Persona 2, y compris sur des spins-offs plus obscurs comme DemiKids, et il s’est chargé ici de presque toute la quête de la Reine des Neiges. Scott Strichart a quant à lui travaillé sur un autre spin-off MegaTen un peu moins connu mais très apprécié des fans : Raidou Kuzunoha. Il a également travaillé sur tous les jeux Persona depuis le troisième volet, sans oublier Devil Survivor. Il est, entre autres, celui qui a traduit la montagne de dialogues de négociation avec James Kuroki, pendant qu’un autre traducteur, Nich Maragos, s’est occupé du scénario principal. Ce dernier, après avoir été un des traducteurs phares des MegaTen et Etrian Odyssey a depuis quitté Atlus et se concentre sur les licences Nintendo comme Fire Emblem Fates.




  Atlus a dû comprendre que vouloir américaniser ses jeux était une mauvaise idée vu qu’aucun autre Persona n’aura droit à autant de modifications que Megami Ibunroku Persona. L’équipe de traduction a veillé à rester au plus près du texte original, malgré quelques petits contresens par rapport à la traduction des Persona suivants : bon nombre des personnages de ce premier jeu refont une apparition dans le diptyque Persona 2, dont le premier volet est sorti aux États-Unis. Nich Maragos, un des traducteurs, avoue qu’ils se sont réunis plusieurs fois en début de projet pour savoir où et comment maintenir les liens avec Persona 2. Ce cher Takahisa Kandori, patron véreux et égotique de la SEBEC, est renommé Guido Sardenia dans Revelations : Persona. Dans Persona 2, Nyarlathotep évoque ce personnage, en affirmant qu’il l’a manipulé lui aussi. Il l’appelle alors Guido Kandori. Petit casse-tête pour la sortie PSP. Maragos reconnaît qu’ils ont alors décidé de faire table rase du passé et de le nommer Takahisa Kandori, comme dans la version originale, en corrigeant également le nom des lieux afin de conserver le lien très fort existant entre ces noms et l’hindouisme.




  Traduire un Persona n’est pas une chose aisée. Si nous sommes encore loin, dans Shin Megami Tensei : Persona, des kilomètres de dialogue qui feront la réputation de Persona 3 et 4, il reste tout de même quelques subtilités culturelles assez complexes à retranscrire.




  Le traducteur Scott Strichart, qui a eu la chance infinie de s’occuper des dialogues de négociation, utilise l’exemple de Mark – encore lui – et de son interaction (la danse) pour négocier avec les démons. Souvent, ces derniers la compareront à une danse traditionnelle japonaise : le dojo-sukui, une danse peu gracieuse, un brin ridicule, qui symbolise la pêche de la loche à la main. Il s’agit d’un élément fortement ancré dans la culture japonaise, mais complètement inconnu des Occidentaux, qui ne comprendraient jamais ni de quoi il s’agit ni pourquoi c’est une insulte. « Dans ce genre de situation, explique Scott Strichart, nous devons absolument garder l’esprit de la phrase, mais écrire une insulte qui est compréhensible pour le joueur occidental. C’est là que nous devons faire intervenir notre créativité. »




  Megami Ibunroku Persona représente une étape importante dans l’histoire d’Atlus, le début d’un long chemin qui mènera à sa réputation internationale. Premier jeu PlayStation du studio, premier jeu traduit, premier jeu à parler de quête intérieure plutôt que d’apocalypse… Beaucoup de premières fois pour un titre hybride qui voudrait être une nouvelle licence, mais qui possède trop de points communs avec Shin Megami Tensei pour apparaitre réellement indépendant de la franchise. Il va quand même se vendre et plutôt bien – au démarrage, ses ventes dépassent celles de Persona 3 –, encourageant Atlus à continuer sur cette voie. L’aventure Persona ne fait que commencer !
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      1. Dans les jeux vidéo japonais, nombreux sont les héros avec une arme « interne » : Cobra ou Megaman, ou même Barret de Final Fantasy VII.


    


  




  Chapitre 3 — Persona 2 : le diptyque




  [image: ]




  [image: ]PRÈS le succès de Megami Ibunroku Persona, Atlus commence rapidement le développement de Persona 2 : Innocent Sin, qui sortira trois ans plus tard sur PlayStation, avec la même équipe composée d’Okada, de Tadashi et de Kaneko. Suivra de près Persona 2 : Eternal Punishment en 2000. Contrairement à ce que l’on pourrait penser, il n’existe pas cinq jeux Persona, mais bien six. En cours de développement, Satomi Tadashi, le scénariste, ressent le besoin de raconter son histoire d’un autre point de vue et décide de faire de Persona 2 un diptyque. Cependant, il ne faut pas s’imaginer qu’Innocent Sin se termine sur un vilain cliffhanger et qu’il s’agit en réalité d’un seul jeu divisé en deux parties. Chaque jeu est une aventure à part entière, avec son propre scénario et ses enjeux. Persona 2 raconte une quête de soi-même et de la vérité, des illusions perdues d’adultes face aux rêves des adolescents ; le tout saupoudré de légendes urbaines, de culture maya, de vaisseaux spatiaux et de nazis en armures futuristes. Bienvenue dans l’épisode le plus étrange et le plus absurde de la série principale des Persona.




  

    Les inspirations


  




  Kaneko réinvente les dieux et les démons




  Kazuma Kaneko est parvenu à donner à Shin Megami Tensei une vraie identité visuelle. Le dessinateur principal de la série, qui travaille également sur le diptyque Persona 2, sélectionne des figures mythologiques fortes et les réinvente complètement tout en restant fidèle à l’imaginaire collectif. Le démon Nyarlathotep, tiré de l’univers fantastique de H. P. Lovecraft, est un personnage central de Persona 2, mais également un démon déjà présent dans les jeux Shin Megami Tensei. Nyarlathotep peut revêtir « mille visages » et il en possède de nombreux dans la série principale ainsi que dans les spins-offs d’Atlus. Dans Megami Ibunroku Persona, il est possible de fusionner une Persona de Nyarlathotep ; il est alors représenté comme une créature monstrueuse, griffue, avec un long tentacule à la place du visage. Dans Shin Megami Tensei II, il apparaît comme une créature noire et ailée avec trois yeux rouges au milieu du visage. Ces représentations de Kaneko respectent à la lettre certaines des descriptions de Nyarlathotep chez Lovecraft, alors que pour d’autres apparitions de cette entité maléfique, le dessinateur prend plus de liberté et s’attaque plutôt au « concept », quitte à s’éloigner du matériau d’origine. Lorsque Kaneko dessine le démon Fenrir, lui aussi un habitué des Shin Megami Tensei et des deux premiers Persona, il le représente tel qu’il est décrit dans la mythologie nordique, sous la forme d’un loup gigantesque.




  Les Personae sont également influencées par le folklore et la mythologie, mais leur character design s’éloigne davantage de l’imagerie habituelle de ces divinités ou créatures magiques. L’imaginaire collectif, construit à travers les siècles, définit l’allure d’un démon. Pour les Personae, le design est bien plus personnel, car il doit se rapprocher du tempérament de son hôte. Pour illustrer ce changement de direction artistique, Kaneko utilise l’exemple de Kali, la déesse hindoue de la mort et de la destruction, du temps et du changement. Elle est déjà un démon dans la série Shin Megami Tensei et apparaît dans presque tous les jeux de l’univers des Megami Tensei. Elle y conserve une apparence « classique », proche de ses représentations traditionnelles de déesse hindoue : plusieurs bras armés de sabres, des vêtements traditionnels, une couleur de peau qui vire du noir au rouge en passant par le bleu selon les jeux, et des bijoux en or en forme de têtes de mort. Dans Megami Ibunroku Persona, Kali perd son statut de démon pour devenir une Persona. Elle est invoquée par Yukino, une ancienne yanki remise dans le droit chemin par son professeur principal. Lorsque Kali est représentée en tant que Persona, l’imagerie hindoue qui la définissait dans Shin Megami Tensei et ses spins-offs disparaît presque complètement. Elle ne possède plus de bijoux et montre un teint blanc crayeux loin des couleurs vives de ses autres représentations. Elle est toujours pourvue de plusieurs bras, mais porte bien plus de vêtements, qui couvrent la totalité de son corps. Difficile de faire le rapprochement visuel entre ses différents designs, pourtant réalisés par la même personne. Kaneko explique : « Kali respecte la mythologie dans Shin Megami Tensei, mais dans Persona, j’ai dû redessiner les caractéristiques de son costume pour mettre en avant ce qu’elle représente [pour Yukino]. »




  L’évolution du design des Personae se fait aussi en fonction des avancées technologiques de l’époque : « Avant, les possibilités graphiques à disposition pour les personnages étaient limitées, et pour laisser une impression au joueur, nous avons assemblé des couleurs de peau et de cheveux qui ne vont normalement pas très bien ensemble […] Tout ça est complètement différent maintenant que tout doit être en 3D et animé. »




  Cette vision plus personnelle du character design, associée aux nouvelles capacités de la PlayStation, permet à Kazuma Kaneko de redoubler de créativité et d’offrir au joueur un bestiaire visuellement atypique. Il va notamment ajouter à son travail une bonne dose d’inspiration venant de la Pop Culture ou encore de la mode et de la haute couture, avec un style coloré, débridé et un brin excentrique. Dans Persona 2, les Personae sont désormais loin de ressembler à des divinités et démons traditionnels. Prenons pour exemple Rhadamanthus (ou Rhadamanthe en français), une Persona de l’arcane de la Mort qui n’apparaît que dans Persona 2 : Innocent Sin. Il s’agit d’un personnage de la mythologie grecque, fils de Zeus et d’Europe, et l’un des juges des Enfers. Dans Persona 2, il ressemble plus à un personnage du clip de la chanson Too Funky de George Michael qu’à un dieu des Enfers. Dans ce clip, on assiste à un défilé de mode quelque peu déjanté, avec parmi les participantes une rouquine ardente habillée en… moto. Elle porte un justaucorps et son buste est recouvert par ce qui ressemble à l’avant d’une moto noire et rouge, avec guidon sur les hanches et rétroviseurs accrochés à la poitrine. Or, dans Persona 2, Rhadamanthus est mi-homme, mi-moto flanqué d’un guidon et de phares sur les hanches. La ressemblance avec l’actrice du clip est frappante, jusqu’aux couleurs utilisées. Bien évidemment, il s’agit d’une Persona utilisable uniquement par Eikichi, le rockeur fantasque maquillé à la truelle et aux cheveux teints en bleu. Clairement, Rhadamanthus est dessiné expressément pour lui. « Comme source d’inspiration, j’utilise tout ce qui attire mon attention ; j’en garde la référence et je pars de là. Prenons l’exemple d’une paire de Nike : je les regarde et j’adapte le design de ces chaussures à tout le costume. Je comprends le concept d’un design et je me dis : “Oh ! Ce concept est cool”, puis je dessine le costume selon ce concept de base. » C’est ainsi qu’Igor s’inspire du Professeur Ochanomizu de la série Astro Boy, le manga du maître incontesté du genre, Osamu Tezuka. Tous deux partagent un même nez gigantesque et un physique de vieux petit monsieur, même si Igor parait bien plus inquiétant que le protecteur d’Astro Boy. En ce qui concerne les personnages principaux, Kazuma Kaneko veut absolument qu’ils retiennent l’attention, ce qui peut expliquer le nouveau design de Yukino, qui a désormais de longs cheveux bouclés, la tenue très étrange de Maya avec ses petits cœurs sur la poitrine ou encore le look d’Eikichi, sans doute une des plus excentriques de la saga. Lorsqu’il a fallu concevoir l’apparence des personnages d’Eternal Punishment, Kazuma Kaneko a été pris de doutes et a appréhendé cette phase de son travail. Dans Innocent Sin, les personnages sont des lycéens qui portent tous l’uniforme. Dans le deuxième épisode, les héros sont des adultes avec des personnalités plus marquées et « finies », sans uniformes sur lesquels baser leurs vêtements. « J’ai gardé à l’esprit l’image d’un adulte, mais en procédant ainsi je ne pouvais pas montrer le potentiel héroïque de chaque personnage. J’ai donc travaillé pour réaliser des personnages qui ont l’air normal, mais qui laissent une impression différente des autres. Au final, tous mes personnages ont fini avec un air peu commun ! »




  Kazuma Kaneko, bien sûr, ne travaille pas seul ; il est assisté depuis le premier Persona par une toute nouvelle recrue d’Atlus qui s’occupe des personnages secondaires et des figurants : Shigenori Soejima. Un nom à retenir, qui deviendra le pilier du character design de la franchise à partir de Persona 3.




  Au final, entre Jung, la haute couture, la mythologie ou encore Lovecraft, il est difficile de trouver un lien entre toutes les inspirations des créateurs de Persona. Comment ont-ils pu mêler toutes ces idées ? Cozy Okada le résume assez simplement : ils tirent leurs inspirations de ce qui les intéresse. Entre Cozy Okada, Kazuma Kaneko et Satomi Tadashi, les intérêts sont très variés et spécifiques à chacun. Persona est en quelque sorte un melting-pot de tous leurs centres d’intérêt.




  Fantômes et cour de récré




  Un des éléments les plus marquants du diptyque Persona 2 est ce fameux système de rumeurs. Une bonne partie du gameplay repose sur l’aptitude du joueur à collecter des informations et à les diffuser sous forme de rumeurs pour qu’elles deviennent réalité. Un mécanisme bien utile pour obtenir toutes sortes de bonus, d’armes spéciales ou simplement pour avancer dans le scénario. Malédiction des emblèmes du lycée, fantôme dans la tour de l’horloge, apocalypse maya, hordes de nazis ressuscités et Lisa superstar d’un groupe d’idols : Persona 2, notamment son premier volet, constitue un joyeux bazar de rumeurs et de légendes urbaines en tous genres. Un sujet qui fascinait déjà les créateurs lors de l’écriture de Megami Ibunroku Persona.




  Le premier épisode commence alors que les protagonistes jouent à un étrange jeu baptisé « Persona ». Les légendes urbaines qui en découlent font partie intégrante de la culture japonaise et possèdent une place de choix dans l’imaginaire nippon, en particulier chez les jeunes. Pour Kazuma Kaneko, les jeux d’enfants les plus inquiétants de la culture japonaise sont Toryanse et Kagome Kagome, et nous allons voir qu’on les retrouve d’une certaine manière dans le diptyque Persona 2.




  En effet, Toryanse et Kagome Kagome sont deux jeux destinés aux enfants, mais la terreur qu’ils évoquent reste universelle. Toryanse est une sorte de comptine que l’on fredonne. Ces petits airs populaires pour enfants sont connus sous le nom de Warabe Uta et font partie intégrante des jeux d’écoliers, un petit peu comme Il court, il court, le furet. Les paroles de Toryanse peuvent être traduites ainsi : « Dans quelle direction va cet étroit chemin ? / C’est l’étroit chemin du temple Tenjin / S’il vous plaît, autorisez-moi à le traverser / Ceux qui n’ont pas une bonne raison ne passeront pas / Pour célébrer le septième anniversaire de cet enfant / Nous sommes venus faire notre offrande / Y aller est facile, mais en revenir est terrifiant / C’est terrifiant, mais / Vous devriez entrer, vous devriez passer par là. »




  Ces paroles un peu cryptiques prennent tout leur sens lorsqu’on en connaît le contexte. Il s’agit d’un dialogue entre un citoyen et un garde qui surveille un chemin vers le temple Tenjin. Lorsque le taux de mortalité infantile était particulièrement élevé, on se réjouissait lorsqu’un enfant atteignait l’âge de sept ans, bien qu’il y eût des célébrations pour les troisième et cinquième anniversaires. À cette époque, les gens du peuple n’étaient autorisés à se rendre au temple que pour les occasions spéciales, d’où ce dialogue entre un parent qui veut célébrer le septième anniversaire de son enfant et le garde qui veut être certain qu’il vient traverser pour une bonne raison. Ce chant traditionnel, en plus d’être joué aux passages piétons japonais, est également devenu un jeu pour enfants : deux enfants se font face, paume contre paume pour former une arche, un point de passage. Les autres enfants passent sous l’arche en tournant autour d’eux. Celui qui est sous l’arche lorsque la chanson s’arrête a perdu, il est « attrapé ». Et si le fait que des enfants qui courent et chantent une chanson parce qu’ils ne sont pas morts à sept ans n’apparaîtrait pas suffisamment terrifiant, l’air de la chansonnette s’avère, bien entendu, tout ce qu’il y a de plus lent et inquiétant. Sonnant comme une boîte à musique dans un film d’épouvante.




  Une autre version des origines de cette chanson raconte que lors des grandes famines au Japon, les parents abandonnaient leurs enfants dans la forêt, car ils ne pouvaient pas les nourrir. Ainsi, ils préféraient les envoyer mourir dans les bois pour éviter d’être témoins de leur lente agonie. Sur le chemin, ils chantaient cette chanson aux enfants. Le couplet « Y aller est facile, mais en revenir est terrifiant » était destiné à dissuader les âmes de leurs enfants défunts de les suivre sur le chemin du retour.




  Kagome Kagome est une autre chanson, associée elle aussi à un jeu, tout aussi angoissante avec son air entêtant et inquiétant. Un enfant est choisi pour incarner l’Oni (le démon) et se retrouve au centre, les yeux bandés, alors que les autres enfants courent autour de lui en formant un cercle, tout en chantant Kagome Kagome. À la fin de la chanson, tout le monde s’arrête et l’Oni doit nommer la personne qui est arrêtée devant lui. Un jeu innocent, accompagné de paroles opaques dont la signification varie selon les régions du Japon. Étant écrite d’une seule traite, sans ponctuation, il est très difficile d’en faire une traduction claire, il en existe donc beaucoup d’interprétations. La plus simple est qu’il s’agit d’une chanson dédiée uniquement au jeu et qui parle de l’encerclement d’un Oni. Pour d’autres, la chanson évoque une femme forcée à se prostituer qui a couché avec tant d’hommes qu’elle ne peut pas se rappeler d’eux et se demande si elle pourra, un jour, retrouver la liberté. Une troisième théorie avance qu’il s’agit d’une chanson sur une femme enceinte qui a été poussée dans les escaliers. Suite à sa fausse couche, elle se demande qui a tué son enfant. La dernière théorie n’est certainement pas la plus gaie, puisqu’elle avance que la chanson parle d’un homme condamné à mort. Le prisonnier se demande qui va l’exécuter ou bien s’il s’agit de sa tête coupée qui regarde son propre corps.




  Ces comptines semblant légères sont en réalité terrifiantes. C’est ce ressenti, entre innocence et épouvante, que les créateurs ont souhaité insuffler à leur œuvre. Kazuma Kaneko l’affirme : « C’est ce genre d’ondes qu’on voulait pour Persona [en parlant de ces comptines]. » Et, en effet, dans les premiers jeux, nous sommes encore loin de l’apparente légèreté de Persona 3 et 4. Pour Satomi Tadashi, le scénariste, « ce genre de jeu est un reflet de l’époque où ils ont été créés et ils sont parfois assez surréalistes pour avoir un peu l’air de venir d’un autre monde, comme si, en y jouant, vous contactiez quelque chose qui n’est pas sur cette terre. » Dans cette même interview, Kaneko ira jusqu’à comparer le jeu Persona à une table Ouija et confirme la volonté des créateurs de faire de Persona une série étrange et inquiétante, qui puise ses racines dans l’imaginaire collectif japonais, pour faire ressentir au joueur des émotions contrastées.




  

    L’OVNI de la licence


  




  En plus de vouloir devenir la série grand public d’Atlus, Persona est également une franchise qui se tourne vers le public féminin. En effet, dès la création de la saga, Atlus a conscience que de plus en plus de femmes jouent à leurs jeux. C’est pourquoi Kaneko a choisi pour les protagonistes de Megami Ibunroku Persona et Innocent Sin un design androgyne, proche de celui des shôjo. Dans ce dernier jeu, ils vont jusqu’à sous-entendre une relation amoureuse entre le héros et son ami d’enfance, Jun, effectivement très proches, et empiètent ainsi sur les plates-bandes du yaoi, s’attirant une horde de fan-girls ravies d’avoir leur romance homosexuelle. L’androgynie est une marque de beauté et un ressort scénaristique très courant au Japon. Akemi Nakajima, le héros de Digital Devil Story, le roman à l’origine des MegaTen et du premier jeu Megami Tensei, était déjà décrit dans l’œuvre d’Aya Nishitani comme étant « beau comme une femme ». Dans Persona, Atlus veut clairement viser le public féminin qui rêve de belles romances entre beaux garçons et brasser un public plus large.




  Un diptyque dans un univers adulte




  Le diptyque Persona 2 est lui-même un OVNI dans la galaxie Persona. Grâce à son héros tout d’abord, car même s’il est possible de le renommer dans Innocent Sin, le personnage principal bénéficie d’un nom par défaut, Tatsuya, qui sera repris par la suite dans Eternal Punishment. Non seulement le jeu a une suite, mais il se paie le luxe de changer de protagoniste principal, au risque de perdre un peu le joueur qui ne s’attend pas à voir soudainement parler le héros silencieux du premier jeu, ou bien à jouer avec une Maya muette. Cette dernière est la protagoniste de la suite, mais il est impossible de la renommer puisqu’elle existe déjà dans le premier jeu sous le nom de Maya Amano. C’est d’ailleurs ça le plus étonnant dans Persona 2 : le point de vue du joueur change radicalement dans sa suite. Le temps d’une aventure, fini les déboires adolescents et les uniformes scolaires ; les héros sont tous des adultes et les plus jeunes d’Innocent Sin, à part Tatsuya, se contenteront de petites apparitions.




  Eternal Punishment est une suite, certes, mais cela ne signifie pas que le jeu ait été coupé en deux. Chaque partie est une œuvre à part entière, aussi riche et fouillée l’une que l’autre. Elles se répondent en miroir, notamment en début de partie lorsque Maya enquête à nouveau sur le Joker, présente le gameplay des rumeurs ou encore l’approche du scénario et des actions de Nyarlathotep d’un point de vue adulte. C’est lors de la rédaction du scénario d’Innocent Sin qu’il a semblé évident à Satomi Tadashi qu’il devait écrire cette histoire depuis un autre point de vue, qu’elle ne serait ni complète, ni correctement aboutie en restant dans l’univers adolescent. Les concepteurs ont ainsi intégré à travers Innocent Sin les personnages d’Eternal Punishment, même si leurs interventions restent anecdotiques.




  Le développement d’Eternal Punishment commence dès la sortie d’Innocent Sin, avec la même équipe de développement et la même structure de gameplay et de scénario. Lorsque l’équipe se réunit au moment de lancer le projet, ils prennent note de ce qu’ils ont appris du développement et de la réception du public d’Innocent Sin. Ils découvrent alors que leurs idées vont bien plus loin que ce qui était originellement prévu. Cozy Okada raconte : « Le plus grand défi a été de décider ce que nous mettrions finalement dans le titre. Les commentaires et les requêtes de l’équipe sont allés bien plus loin que ce à quoi nous nous attendions. Nous avons réfléchi à ce que nous avions appris de Persona 2 : Innocent Sin, sur ce que nous pouvions améliorer dans le jeu, comme le système de rumeurs. C’est ainsi que le contenu final du projet est devenu bien plus important que ce qui était prévu. Je pense que c’est une bonne chose, mais nous avons dû nous réunir et nous mettre d’accord sur ce que nous allions finalement pouvoir intégrer à ce projet. C’était une décision difficile à prendre. » Dans l’ambiance comme dans le gameplay, le jeu a pour but de montrer l’opposition entre les opinions et les mentalités des jeunes face aux adultes.




  Le diptyque Persona 2 appuie encore davantage les thèmes psychologiques et la quête de sa véritable identité, de son « vrai soi ». Dans Innocent Sin, ce sont des adolescents qui doivent découvrir qui ils sont vraiment et s’accepter ainsi, alors qu’ils ont la tête pleine de rêves, d’attentes et d’envies. Dans Eternal Punishment, ce sont des adultes qui doivent faire ce chemin intérieur alors qu’ils sont déjà désenchantés et ont accepté la réalité de la vie dans toute sa rudesse.




  Le fait de devoir diffuser des rumeurs n’est pas seulement une façon de faire un clin d’œil aux légendes urbaines ou à la fâcheuse manie des adolescents de s’inventer des histoires pour exister. L’équipe intègre cela au gameplay et au scénario grâce à un concept très japonais : le kotodama. Une croyance japonaise selon laquelle les mots ont un pouvoir spirituel qui peut influencer le monde physique. Par exemple, dans les arts martiaux japonais, certains mots rituels sont à prononcer lors d’une action pour qu’elle soit plus puissante et plus précise : les kotodama. Dans Innocent Sin, ce sont des adolescents qui diffusent les rumeurs, faisant écho à cette période de la vie où l’on existe à travers les autres, sur ce qu’ils racontent sur nous et jusqu’où nous sommes prêts à aller pour diffuser la bonne rumeur au bon moment. C’est autrement plus sérieux de diffuser des rumeurs dans Eternal Punishment avec ses héros adultes. Le kotodama est employé par le groupe New World Order, les grands méchants de la deuxième partie et l’équivalent du Cercle Masqué d’Innocent Sin. Grâce au pouvoir des mots, ils sont les premiers à diffuser des rumeurs pour permettre à leurs alliés d’accéder au pouvoir, faire tomber les autres, et accessoirement s’enfuir dans le vaisseau spatial qui est caché sous la ville. Cette deuxième partie est menée par des adultes, certes, mais n’en est pas moins fantasque.




  Un univers qui s’installe




  Entre Megami Ibunroku Persona et Persona 2, les liens sont naturellement forts puisque l’équipe de développement a voulu créer une continuité. Yukino est un personnage jouable de Megami Ibunroku Persona et d’Innocent Sin, avant d’être relégué au rôle de personnage secondaire dans la suite. Elly, la miss parfaite du premier jeu, croisée au détour d’une agence de mannequin dans Innocent Sin est un des personnages jouables d’Eternal Punishment, de même que Nanjo. Kazuma Kaneko ne prend pas le joueur pour un idiot et lui présente de vrais adultes. Ceux qui ont aimé Elly et Nanjo adolescents les retrouvent à un autre âge, avec des personnalités un peu différentes. Ils n’ont plus les mêmes problèmes qu’au lycée, bien qu’ils gardent les mêmes incertitudes. Mais la force de cette continuité est également symbolisée par Nyarlathotep, le Chaos Rampant, qui cherche absolument à faire sombrer l’humanité dans ses propres travers. Il est le principal ennemi dans Persona 2, où il reconnaît même être responsable de la chute de Kandori et des événements de Megami Ibunroku Persona. En effet, la Persona de Kandori était Nyarlathotep et elle finissait par prendre le contrôle de sa personne lors de l’ultime affrontement. Satomi Tadashi pousse donc le vice jusqu’à relier la Persona Nyarlathotep et le personnage de Persona 2. En trois jeux, Persona devient donc un bloc indissociable racontant une seule histoire. Une base solide qui s’effritera malheureusement par la suite.




  

    
Persona 2 : Innocent Sin et Eternal Punishment, deux jeux, un seul gameplay



  




  L’héritage Megami Ibunroku Persona affiné




  s Un lifting attendu et apprécié




  Il n’y a pas de grande révolution depuis Megami Ibunroku Persona, la vraie nouveauté, qui peut ne paraître qu’esthétique mais qui transforme tout le rapport au jeu, est le passage de la vue subjective dans des couloirs en 3D à une vue intégralement à la troisième personne. La caméra peut alors pivoter à 360° et se rapprocher du protagoniste. Techniquement, ce n’est pas encore parfait. Certaines directions donnent la sensation que le personnage flotte plus qu’il ne marche, mais le cap est passé, la vue subjective disparaît à jamais de Persona, ce qui marque encore plus la différenciation avec les franchises historiques d’Atlus.




  Outre la vue en intérieur, on trouve également la carte de la ville de Sumaru, où s’affichent sur le côté les différents quartiers accessibles. En sélectionnant l’un de ces onglets, le joueur passe en « vue de quartier », ce qui lui donne accès aux lieux et aux bâtiments du quartier choisi. Comme dans Megami Ibunroku Persona, le joueur est représenté en ville par un petit triangle qui se déplace de lieu en lieu. Petite nouveauté tout de même, on peut y croiser d’autres personnes avec qui parler. Dans les donjons, Atlus a abandonné l’idée de certains endroits spéciaux, tels que la pièce envahie par un arbre (ce qui permettait de sauvegarder) et les magasins d’objets en pleine caverne. On croise toutefois encore, dans Innocent Sin comme dans Eternal Punishment, cette chère Trish, la fée vénale qui marchande âprement ses talents de soigneuse. C’est ici sa dernière apparition en donjon : elle aura droit à un petit cameo dans Persona 3, avant de disparaître définitivement.




  Autre changement majeur, il n’est plus question dans Persona 2 de grille de formation. Les personnages ne forment plus qu’une ligne de combattants, jetant aux oubliettes une bonne dose du game design du premier épisode. Cela influe directement sur l’équipement, provoquant la disparition des armes à courte et à longue distances. Dorénavant, et cela restera le standard pour la série, les personnages n’ont qu’un seul type d’arme à disposition, qui est propre à chacun. Pour ce qui est des protections, en revanche, aucune n’est spécifique à un héros : certaines ne peuvent être portées que par les femmes ou par les hommes, tandis que d’autres sont unisexes.




  Dernier détail et pas des moindres, c’est dans le menu que vous pouvez sauvegarder. Pas d’arbre magique ou de petits spots à papillons, c’est dans le menu que ça se passe et exclusivement hors donjon.




  s Une classification des démons et des contacts simplifiée




  En combat, vous pouvez toujours décider de prendre contact avec les ennemis au lieu de les attaquer. Chaque personnage possède toujours des actions qui lui sont propres pour s’adresser à un démon. L’un fait des imitations de moto, l’autre fait des plaisanteries vaseuses quand un autre flirte outrageusement avec l’ennemi. Chaque action entraine un effet différent selon le démon et son caractère. On retrouve également le même losange d’émotions à faire évoluer : Colère, Joie, Peur, Intérêt. Les personnages peuvent s’associer et mener les négociations à deux avec des interactions inédites. Bien sûr, encore faut-il que les deux personnages s’entendent bien ! Le protagoniste et Maya n’auront aucun mal à s’associer, mais Lisa et Michel, qui se détestent cordialement, ne réussiront même pas à se dire bonjour poliment et la prise de contact tombera à l’eau. Il faudra également répondre presque à chaque fois à des questions existentielles posées par le démon pour espérer l’amadouer. Un démon dont la jauge d’Intérêt est au maximum donnera au joueur un certain nombre de cartes de tarot. En effet, les démons n’offrent plus leurs Spell Cards spécifiques, mais des Tarot Cards (cartes de tarot) correspondant à leur arcane dans le tarot de Marseille. Il n’existe qu’une grosse vingtaine de Tarot Cards différentes, au lieu d’une quasi-centaine de Spell Cards. Et qu’en est-il des ordres, des classes, des types de démons, le casse-tête du premier volet ? Poubelle. Sûrement conscient que la complexité de ce système de jeu ne collait pas avec leur cible, Atlus a simplifié la donne.




  Une des négociations les plus avantageuses consiste à former un pacte avec un démon. Pour ce faire, il faut monter sa jauge de Bonheur – au lieu de celle d’Intérêt – au maximum. Ivre de joie, il ne donnera pas de Tarot Cards, mais proposera de lier un pacte avec lui. Un démon avec qui le joueur a formé un pacte lui donnera encore plus de cartes à leur prochaine rencontre. Pour obtenir des Tarot Cards rapidement, mieux vaut ainsi contracter un pacte avec le démon de l’arcane ciblé en le rendant heureux. Le combat prendra fin, mais il sera possible à la prochaine rencontre d’obtenir jusqu’au double de Tarot Cards comparé à une négociation classique. Il demeure toutefois une limite, seuls trois pactes peuvent être actifs en même temps. Cela demande un petit peu de gestion. Ainsi, il est inutile de garder le pacte formé avec le premier démon rencontré dans le premier donjon, inutile aussi de pactiser avec un démon rarissime. Enfin, un démon avec qui le joueur rate totalement son contact peut décider de rompre de lui-même le pacte qui les lie avant d’attaquer.




  En somme, éveiller l’intérêt d’un démon sert à obtenir des Tarot Cards de son arcane. Le rendre heureux permet de s’assurer pas mal d’avantages lors d’une prochaine rencontre. Si c’est la Colère qui domine, impossible de recontacter le démon durant le combat, il attaque et brise un éventuel pacte séance tenante. La Peur à son niveau maximum fait toujours fuir le démon et peut, sans que ce soit systématique comme avec la Colère, briser un pacte précédemment formé.




  Dans l’ensemble, cela se joue bien plus simplement que dans le premier épisode. Le cycle lunaire a complètement disparu, les démons ne sont plus affectés par la Lune et restent d’humeur égale. Même s’il faut toujours jongler entre une multitude de caractères et de possibilités d’action, les négociations sont bien moins dures que dans Megami Ibunroku. Les actions sont plus réfléchies et le joueur a moins tendance à invoquer la chance afin que le démon soit content. Si une Persona possède des affinités particulières avec le démon contacté, il peut arriver que ce soit elle qui mène les négociations, les réussissant alors à coup sûr. Enfin, il arrive parfois que les démons contactent le joueur dès le début du combat, lui offrant le choix entre parlementer ou couper court à la discussion avec le tranchant de l’épée. Une fois assis sur un joli stock de Tarot Cards, il est temps d’aller en faire des Personae.




  s Un système de création de Personae simplifié




  Igor est toujours là, bien caché dans sa Velvet Room avec Belladona au chant, Nameless au piano et un étrange peintre au fond de la pièce. Si la Velvet Room n’est plus accessible au beau milieu d’un donjon, il est possible de s’y rendre depuis n’importe quel centre commercial de Sumaru.




  Les démons n’offrent donc plus leurs Spell Cards pour les invoquer en fusion, mais des Tarot Cards, classées selon les vingt-deux arcanes du tarot de Marseille. Les démons rencontrés appartiennent au Magicien, au Fou, à l’Impératrice, à l’Amoureux, etc.




  Le joueur peut donc se rendre devant Igor, les mains pleines de Tarot Cards, en voulant une Persona toute neuve. Toutes les Personae sont disponibles à la création, pour peu qu’elles ne soient pas de plus de cinq niveaux au-dessus de la moyenne de l’équipe et que le joueur possède le nombre de Tarot Cards correspondant. Optant pour la quantité de cartes plutôt que la spécificité des Spell Cards du premier épisode, chaque Persona dans la Velvet Room nécessite un certain nombre de Tarot Cards pour pouvoir « émerger de la mer des âmes », dixit Igor, bien moins lyrique quand il s’agit de présenter des excuses pour avoir manqué une création, ce qui arrive heureusement moins souvent qu’auparavant. Par exemple, pour créer la Persona Minotaure de l’arcane du Chariot, il faudra donner soixante cartes de ce type à Igor. Selon les Personae, leur arcane et leur puissance, plus ou moins de cartes seront nécessaires, le nombre variant d’une petite dizaine à plusieurs centaines. C’est là que l’intérêt des pactes avec les démons prend toute son importance pour récupérer un maximum de Tarot Cards.




  On découvre également quelques subtilités supplémentaires, sans quoi le système aurait été trop basique : certaines Personae ne pourront être « inscrites » que sur des Material Cards, des cartes spéciales et particulièrement rares disséminées tout au long du jeu. Pour améliorer une Persona durant la fusion, ce ne sont plus des objets, mais des Incense Cards qui sont requises, permettant d’augmenter les caractéristiques d’une Persona. C’est aussi l’apparition des Skill Cards, récupérées dans les donjons ou constituent également des récompenses en fin de combat. Ces dernières sont imprégnées d’un sort. À usage unique, une Skill Card – aussi baptisée Spell Card dans la version PlayStation d’Eternal Punishment – utilisée lors d’une fusion apprend à la Persona le sort qu’elle contient. Par exemple, pour que Tengu connaisse à sa création le sort de feu Agi, il suffit d’ajouter à la fusion la Skill Card Agi.




  Enfin, on récupère également les Free Tarot Cards, des cartes de tarot vierges parfois offertes par les démons et qui vont s’avérer incroyablement utiles. En effet, le nouveau venu dans la Velvet Room est un étrange peintre. Il s’agit de Demon Painter (Démon Peintre), un personnage capable de peindre sur ces cartes vierges l’arcane de votre choix. Il est par exemple possible de lui amener deux cents cartes vierges et exiger qu’elles deviennent des cartes du Pape. Un talent des plus utiles, le plus étonnant étant qu’il vous propose ses services entièrement gratuitement. L’artiste n’a manifestement que faire de votre argent, se posant en OVNI des personnages ressources de Persona, tous vénaux d’habitude.




  Même si nous sommes débarrassés des huit ordres et des vingt classes démoniaques de Megami Ibunroku Persona, le système de fusion reste riche avec de vastes possibilités de personnalisation. Il est plus facile à prendre en main, tout en laissant aux plus acharnés de quoi faire travailler leurs méninges et leur pugnacité pour obtenir la Persona parfaite. Une fois la Persona créée, elle est envoyée automatiquement dans le stock de la Velvet Room. Il faut alors la récupérer et la placer dans le stock personnel, puis l’attribuer à un des personnages, qui peuvent eux aussi changer de Persona à leur guise. Lorsque le joueur n’a plus de place pour ses Personae, il peut en déposer certaines de son stock dans le Velvet Stock.




  Hérité du premier épisode, on retrouve ce système de compatibilité entre héros et Personae, symbolisé par des smileys qui vont graduellement de Bon à Mauvais. Si vraiment la compatibilité est mauvaise, le personnage ne pourra même pas équiper la Persona. En invoquer une ou la faire attaquer coûte le même nombre de SP, qu’importe le sortilège utilisé ou le rang de la Persona. Plus la compatibilité est bonne, moins cela coûtera de SP et inversement. Sans oublier qu’avec une compatibilité au maximum, la Persona peut parfois décider d’utiliser des pouvoirs cachés.




  Une Persona gagne de l’expérience à chaque combat et monte de niveau comme un personnage. Tout comme dans Megami Ibunroku Persona, il est plus judicieux d’utiliser chaque Persona au maximum et de faire monter leur rang pour débloquer de nouvelles capacités. Une Persona montée à son rang maximal permet toujours d’obtenir d’Igor un petit cadeau, plus ou moins intéressant, dont des Material Cards ou des objets rares.




  Deux nouveaux concepts




  s Le Fusion Spell




  Les rencontres sont toujours aléatoires, mais une fois le combat déclenché, le joueur constate quelques changements par rapport à Megami Ibunroku Persona. Pour commencer, il doit décider quelle action chaque personnage doit effectuer avant de lancer le tour, au lieu de simplement attendre le tour individuel de chaque protagoniste. L’ordre de combat, alternant entre ennemis et héros, est visible à l’écran. Persona 2 pimente ses combats grâce à ce nouveau concept – établir les actions de toute l’équipe avant le début – et au nouveau pan du game design qu’il ouvre : les Fusion Spell.




  Qu’est-ce donc qu’un Fusion Spell ? Il s’agit d’une attaque magique orchestrée entre les Personae qui est plus puissante que la normale. Pour activer un Fusion Spell, il faut respecter un certain ordre d’attaque. Par exemple, pour déclencher le Fusion Spell Towering Inferno, chaque personnage jette, dans cet ordre, un sort d’eau, de terre et enfin de feu. Le Fusion Spell est alors lancé suite à la combinaison des trois attaques. Si c’est la première fois qu’ils la réalisent, vos personnages la mémorisent. Il sera ainsi possible à l’avenir de retrouver ce sortilège dans la liste du menu principal, dans l’onglet Battle Settings. Dans ce menu se retrouvent les « recettes » pour déclencher tel ou tel Fusion Spell. Chose amusante, nulle part dans le jeu on apprend au joueur les combinaisons des Fusion spells. C’est à lui de tester tous les arrangements possibles pour en découvrir de plus en plus puissants.




  Pour réaliser ces sortilèges, l’ordre d’attaque des personnages est donc tout aussi primordial que la bonne orchestration des actions en début de tour. Il est donc possible de changer l’ordre d’attaque de vos personnages, que ce soit hors ou durant un combat, en fonction des sorts dont ils disposent et des conditions requises pour ces Fusion spells.




  s Les rumeurs




  L’innovation la plus originale et la plus amusante de Persona 2 est sans conteste le système des rumeurs. Au début du jeu, les héros comprennent vite que leur ville a un gros problème : les rumeurs deviennent réalité. D’où l’apparition de Joker et de ses pouvoirs incroyables, puis celle du Führer – Hitler – plus tard dans le jeu. Mais la réalité des rumeurs ne constitue pas juste un axe scénaristique : c’est aussi un point de gameplay particulièrement riche et central dans la partie. En effet, pour réussir à avancer dans l’aventure, il faudra entendre puis diffuser les rumeurs les plus importantes. Par exemple que le magasin de ramen vend en réalité des armes dans son sous-sol. Forcément, pour la suite de l’aventure, il vous faudra être armé. Or, dans une petite ville côtière japonaise, peu de magasins vendent des épées et des barres à mine à des lycéens. Pour répandre cette première rumeur, les héros doivent donc se promener dans la ville et récupérer des infos auprès des Rumormongers, des citoyens qui sont toujours au courant de tout et qui se feront un plaisir de partager avec vous leurs informations. Un de ces Rumormongers est Kenta Yokouchi, un personnage secondaire de Megami Ibunroku Persona, un camarade de classe amoureux de la nourriture, complexé par son poids, mais qui est aussi un utilisateur de Persona.




  Une fois les oreilles remplies de rumeurs, il faut se rendre à l’agence de détectives Kuzunoha. Ce sont eux qui vont se charger de diffuser les rumeurs partout dans la ville jusqu’à ce qu’elles deviennent réalité. Ce système est utile pour choisir les objets qu’il sera possible de se procurer dans les magasins, mais également pour faire avancer le scénario, trouver les nouveaux lieux ou encore se protéger de certaines malédictions.




  Il est possible d’obtenir des rumeurs auprès des fameux Rumormongers, mais aussi en discutant avec d’autres personnages ou encore avec les vendeurs. Certaines quêtes secondaires et Personae ne sont d’ailleurs accessibles qu’en récupérant et diffusant la rumeur correspondante par le biais de l’agence de détectives.




  Même les donjons ne se débloquent que grâce aux rumeurs. Pour accéder au boss et à la suite du scénario dans la boîte de nuit Zodiac, il faut discuter avec tous les clients jusqu’à ce qu’ils apprennent au joueur que, selon la rumeur, le deuxième étage abrite un labyrinthe. Une fois diffusée par les héros, la vox populi prend vie et l’exploration de ce labyrinthe peut commencer.




  

    Du casse-tête de la localisation


  




  Dire que Megami Ibunroku Persona n’a pas eu la plus heureuse des localisations relève de l’euphémisme. Innocent Sin n’en aura tout simplement pas. Pendant longtemps, les rumeurs – encore elles – sont allées bon train. Atlus aurait renoncé à sortir le jeu aux États-Unis à cause des trop nombreuses références à la culture japonaise, ce qui aurait rendu la traduction impossible. Vu la densité du jeu, c’était mission impossible. D’autres affirment que c’est en grande partie dû aux thèmes abordés par le jeu. Atlus aurait pensé que les États-Unis n’auraient pas supporté une relation amoureuse clairement sous-entendue entre Tatsuya et Jun. D’autres encore affirment que l’homosexualité aurait pu passer, mais que croiser Hitler en boss de fin était tout de même un peu trop « hardcore » pour le public occidental.




  La branche américaine du studio, Atlus USA, est créée en 1991 et commence par travailler sur un jeu pour Virtual Boy et des éditeurs tiers. Atlus développe les jeux, Atlus USA les traduit en anglais. Gail Salamanca, un ancien d’Atlus USA, se souvient à quel point ils avaient besoin de localiser Persona. « Nous avions tout à gagner, nous avions vraiment besoin d’une série ou d’un jeu qui pourrait nous définir en tant qu’éditeur. Square avait Final Fantasy, Konami avait Suikoden, Capcom, c’était Breath of Fire… Persona était la première vraie opportunité d’Atlus d’apporter sa pierre à l’édifice du RPG en Amérique du Nord. » Certes, la traduction et la localisation de Megami Ibunroku Persona est à mi-chemin entre le culte absurde et le scandaleux, mais il faut savoir qu’à l’époque, Atlus USA ne comptait que six employés à temps plein, avec énormément de textes à traduire. Les pauvres étaient tellement dépassés que lorsqu’ils ont renommé le jeu Revelations : Persona, Salamanca et son équipe ont alors reçu à l’époque un nombre incalculable de lettres et d’appels téléphoniques pour leur expliquer à quel point leur démarche et leur jeu étaient démoniaques.




  Lorsque s’est posée la question de la localisation de Persona 2, seul Eternal Punishment a été traduit et distribué en Amérique du Nord. Selon Gail Salamanca, cela n’a pas grand-chose à voir avec les ennemis nazis en armure du premier volet. « Je pense que cela aurait réduit drastiquement les ressources et le personnel disponibles alors que le développement de Persona 2 : Eternal Punishment était déjà bien avancé. Devoir se retourner sur la localisation d’Innocent Sin n’était sans doute pas prévu dans le planning des équipes de développement, alors on a dû laisser passer, mais ce n’est pas faute d’avoir pesté et de s’être plaint ! »




  Si Innocent Sin ne sortira du Japon qu’avec sa version PSP, cela ne veut pas dire que Persona 2 ne représente pas un tournant majeur dans l’exportation de Persona à l’étranger. Si le premier jeu avait tout fait pour gommer les aspects culturels japonais, Eternal Punishment va au contraire les assumer et tenter de faire découvrir cette culture au public américain. Yu Namba, un traducteur arrivé dans l’équipe à l’occasion de la localisation, le confirme : « Je pense que c’est un tournant pour l’entreprise en ce qui concerne la localisation, un moment où nous voulions garder un maximum du contenu original. Alors bien sûr, il y a plein de choses qui sont trop différentes, exclusives au Japon, qui, si elles sont traduites mot pour mot, ne seront comprises par aucun joueur américain […] Plus les jeux sortent, plus ils ont un contenu typiquement japonais et notre but est de le conserver pour… je ne dirais pas éduquer, mais peut-être introduire la culture japonaise auprès des joueurs occidentaux. »




  Le remake PSP d’Innocent Sin sort non seulement en Amérique du Nord, mais également en Europe. Le jeu est plus beau, plus ergonomique et les équipes de développement y ont rajouté le « Sumaru Climax Theatre », un scénario annexe composé de trois missions à la fin desquelles il faut affronter un boss. Dans la version japonaise du remake, les joueurs pouvaient même s’amuser à créer leur propre quête annexe. Les deux premières quêtes, « School of the Heart Part 1 et 2 », se déroulent au lycée St. Hermelin, mais ne font intervenir aucun des protagonistes de Megami Ibunroku Persona, à l’exception d’une Yukino adulte si elle fait partie de l’équipe du joueur. La troisième quête, « Persona Thief », se déroule au lycée Karukozaka, le fameux établissement de Shin Megami Tensei If… Le « Climax Theatre » est très clairement un plaisir de scénaristes avec des personnages qui brisent le quatrième mur pour s’adresser au joueur, en plus de contenir beaucoup de références aux jeux Shin Megami Tensei, principalement à If…




  Aussi, la version PSP d’Innocent Sin a connu quelques modifications par rapport à la version PlayStation, qui n’est sortie qu’au Japon bien qu’il existe une traduction de fan en anglais complètement officieuse se promenant sur Internet. Il s’agit, comme pour Megami Ibunroku Persona, d’un remake amélioré avec une interface plus jolie et une meilleure ergonomie, des musiques remastérisées ou encore les quêtes bonus du « Climax Theater ». Le gameplay reste cependant le même que dans sa version originale et dans la suite Eternal Punishment.




  Quant à ce dernier, il ne viendra malheureusement jamais du côté de l’Europe malgré la sortie PSP d’Innocent Sin. Pour des raisons encore inconnues, le remake PSP de ce jeu sortira uniquement au Japon. Même les États-Unis devront continuer de se contenter de leur version PlayStation. Décidément, Persona 2 hors japon, c’est une partie au choix, mais pas les deux.




  Mis en perspective avec la notoriété d’Atlus, Persona 2 a été un succès. La franchise reste de niche et n’atteint donc pas les millions de copies vendues de son contemporain Final Fantasy VII, ce qui n’empêche pas le diptyque de recevoir d’excellentes notes de la part de la presse et de figurer au top 100 des meilleures ventes de jeux vidéo au Japon. Malgré tout, les chiffres restent timides et chutent par rapport à ceux de Megami Ibunroku Persona. Jusqu’à la sortie de Persona 5, Megami Ibunroku Persona était le jeu de la franchise à avoir réalisé le meilleur démarrage au Japon. En 1996, il s’écoule à 391 556 copies et le jeu est classé à la vingt-et-unième place dans le top 100 des meilleures ventes de l’année. Innocent Sin sera à la soixante-deuxième place de ce même classement en 1999 et Eternal Punishment à la soixantième en 2000. Avec respectivement 110 000 et 200 103 copies vendues, les ventes chutent de plus de la moitié par rapport au premier jeu. Malgré les apparences, Atlus reste un petit studio, et sans parler de traversée du désert, les années qui séparent Persona 2 de Persona 3 vont être riches en changements et remises en question.




  Chapitre 4 — Persona 3 : le début de la légende
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    Une nouvelle ère


  




  L’étape Shin Megami Tensei : Nocturne




  Au début des années 2000, cela fait déjà bien longtemps qu’Atlus n’a pas sorti un jeu dans la continuité de sa licence principale, à savoir Shin Megami Tensei. En effet, après le deuxième opus et la charmante parenthèse qu’était If…, le studio s’est concentré sur les spins-offs que sont Persona ou encore Devil Summoner.




  En 2003, Atlus retourne à ses origines et sort sur PlayStation 2 Shin Megami Tensei III : Nocturne. Loin de l’ambiance pulp de Devil Summoner ou du lycée de Persona, les concepteurs renouent avec les thèmes très sombres chers à la licence. Nocturne est une étape importante dans la série Shin Megami Tensei, mais aussi pour tous les autres spins-offs, et surtout pour Persona. Avec ce jeu, Atlus débarque sur la PlayStation 2 et développe un moteur et une identité graphique qui resteront les mêmes jusqu’à la fin de vie de la console et donc jusqu’à Persona 4. Il utilise également un élément de gameplay en combat baptisé le Press Turn. Sans rentrer dans les détails, le tour du joueur peut être rallongé si son personnage effectue un coup critique ou exploite correctement les faiblesses des ennemis. Difficile de ne pas y voir « l’ancêtre » du système des faiblesses en combat de Persona 3 et 4 qui permet de gagner une attaque supplémentaire. Le plus significatif dans cette sortie est qu’elle est mondiale, une première pour le studio. Entre 2003 et 2005, Nocturne sort au Japon, aux États-Unis et même en Europe. En France, le jeu a également droit à une traduction, ce qui fait de lui, avec Catherine sur Xbox 360, un des seuls titres développés par Atlus traduits dans la langue de Molière. Il semble loin alors le temps où les Shin Megami Tensei sortaient discrètement et uniquement au Japon.




  Le changement d’équipe…




  Depuis la création d’Atlus, le trio de choc composé de Cozy Okada, de Kazuma Kaneko et de Satomi Tadashi a fait les grandes heures des Shin Megami Tensei et semble indissociable de la franchise. Cependant, nul n’est irremplaçable et, peu de temps après Shin Megami Tensei III, Cozy Okada et Satomi Tadashi quittent Atlus. Aucun motif n’est évoqué et les interviews parlent de départs complètement volontaires. Plusieurs indices nous laissent toutefois croire que cet événement est loin d’être le résultat d’un accord amical, surtout en ce qui concerne Cozy Okada, qui fait partie des six fondateurs du studio. Créé en 1986, Atlus est racheté en octobre 2003 par l’entreprise nippone Takara, spécialisée dans la production de jouets, mais également dans le développement et l’édition de jeux vidéo. Or c’est à la fin de cette même année que Cozy Okada met les voiles, alors que Satomi Tadashi quitte Atlus en 2005. Le court laps de temps entre la date de rachat et le départ d’Okada peut laisser supposer de graves désaccords qui ont fini par aboutir à un départ du « père fondateur ». Il n’est pas non plus impossible que cela ait à voir avec Shin Megami Tensei : NINE, un spin-off qui n’a pas su rencontrer son public. Il n’est sorti qu’au Japon en 2002 sur Xbox, une console qui était loin d’être au top des ventes dans l’Archipel. De plus, il s’agit d’un titre assez mal fini. Ce devait être à l’origine un MMORPG1, mais suite à des problèmes de développement, NINE est sorti sous la forme d’un RPG classique plutôt laid et mal reçu par les journalistes spécialisés. Inhabituel pour un jeu Atlus. Les ventes sont ridicules et cet échec met le studio en difficulté et en déficit. De son côté, si Nocturne rencontre un vif succès critique, il a coûté très cher en développement et en localisation, or ses ventes, bien que tout à fait honorables, ne correspondent pas aux projections du studio. Les difficultés financières ainsi rencontrées sont très certainement à l’origine de ce premier rachat en 2003 par Takara. On imagine alors aisément que c’est également ce qui a amené Cozy Okada à quitter Atlus pour monter son studio de développement de jeux mobiles Gaia.




  Cozy Okada et Satomi Tadashi partis, il ne reste plus que Kazuma Kaneko pour prendre les commandes de Persona 3, mais celui-ci va finalement laisser la place de character designer à son assistant, Shigenori Soejima, qui a déjà beaucoup travaillé sur le diptyque Persona 2. Au cours d’un entretien, Kaneko explique ainsi cette surprenante passation de pouvoir : « Je voulais laisser les petits nouveaux et le staff plus jeune grandir et gagner en expérience. J’ai essayé de ne pas imposer ma propre vision ou quoi que ce soit d’autre sur Persona. » Même s’il y a toute une partie de la fanbase qui aime l’atmosphère sombre et glaciale de la série Shin Megami Tensei, Kaneko souhaitait que Persona soit un titre bien plus grand public. Pour lui, il y a une réelle différence entre ces orientations : « C’est comme deux branches séparées. Je veux vraiment distinguer les deux en ayant quelqu’un d’autre que moi qui travaille dessus. »




  … pour un vent de fraîcheur




  Que ces changements de staff et d’atmosphère aient été volontaires ou causés par des problèmes financiers, toujours est-il qu’il s’agit d’un vrai tournant pour la licence. Si dès le départ la volonté d’Okada et de Kaneko était de faire un jeu plus grand public, on retrouve tout de même une énorme différence d’univers graphique et scénaristique entre Persona 3 et ses prédécesseurs.




  C’est Katsura Hashino qui prend les commandes du développement, prenant la place de Cozy Okada, après avoir travaillé sur de nombreux jeux Atlus, dont Shin Megami Tensei If…, le fameux point de départ de la série des Persona. À la direction artistique, Kazuma Kaneko a donc passé la main à son assistant, Shigenori Soejima, qui, tout en apposant sa propre patte aux prochains jeux, tente de coller le plus possible au style de Kaneko pour ne pas décevoir les fans de la première heure. Les deux styles restent tout de même distincts et Soejima apporte une touche de manga fantastique des années 2000. C’est bel et bien l’ère de la modernité pour Persona. Au scénario, Tadashi laisse la place à Yuichirô Tanaka, qui, bien qu’il soit considéré comme un des meilleurs auteurs de jeux vidéo grâce à son travail sur Persona 3 et 4, est une personnalité discrète et peu présente en interview ou pendant les phases de promotion.




  Persona 3 est comme une ouverture. Pour la première fois, il va convaincre les férus de RPG et un public plus large. Pourtant, il n’est pas un épisode plus facile, contrairement à ce qui est entendu, voire reproché. Il s’agit surtout d’un jeu très différent des trois précédents. Katsura Hashino se défend d’ailleurs d’avoir voulu faire un jeu « casual », contrairement aux velléités de l’équipe d’origine : « Pour être honnête, nous n’avons jamais voulu rendre les jeux “casual” comme vous dites. Faire une aventure pour que les jeunes adultes, fans de RPG, puissent apprécier : c’était ça notre but. Et le fait que beaucoup de gens aient pu les aimer a donné aux joueurs une impression différente des titres précédents. Je souhaite que le plus de personnes possible jouent aux titres d’Atlus. C’est mon ambition, et elle restera intacte aussi longtemps que je travaillerai pour le studio. »




  Atlus est à la conquête de nouveaux joueurs et cherche dès lors pour ses jeux plus de modernité, tant visuelle qu’au niveau du gameplay. Hashino se concentre sur les mécanismes de jeu qui peuvent apporter du « fun » aux joueurs. Il souhaite apporter de la nouveauté plutôt que de se reposer sur des idées déjà existantes ou sur les mécanismes des précédents jeux Persona. Pour Hashino, « les idées, qu’importe le sujet, doivent être fraîches. Exactement comme un bon chef va au marché tôt le matin pour se fournir en aliments de premier choix. De la même manière, les concepteurs – moi y compris – doivent être scrupuleux sur la fraîcheur des productions. »




  

    Fini l’horrifique : un univers « manga pop »


  




  Vivre comme un lycéen japonais




  Des idées fraîches, Hashino et ses collègues en ont eu quelques-unes, toutes avec le but avoué de placer la psychologie et l’évolution intérieure des jeunes héros au centre du jeu, avec pour commencer la simulation de vie. Dans Persona 3, le joueur est invité à diviser son quotidien en deux : les moments de RPG classique où il pourfend les monstres, et une journée rythmée par les cours, les sorties entre amis et les examens. Le jeu défile sous la forme d’un calendrier pré-établi, qui avance inexorablement de jour en jour sans que le joueur ne puisse l’interrompre – on ne peut pas non plus rester trop longtemps dans Tartarus, seul vrai donjon du jeu, car la fatigue finit par s’inviter. À entendre Hashino et Soejima, Persona 3 est presque censé constituer une expérience spirituelle, qui met le joueur en face de sa peur de l’avenir, du flot ininterrompu du temps qui passe et, à terme, de la conscience de la mort. Depuis le début de la série, Persona se concentre sur cet âge intermédiaire de l’adolescence et plus particulièrement celui du lycée, où l’être humain est encore en pleine construction et pas totalement mature, tout en s’étant détaché de l’enfance. C’était sur ce contraste que jouait le diptyque Persona 2 en mettant face à face le chemin psychologique d’adolescents et celui des adultes. Persona 3 pousse cette idée de parcours personnel encore davantage : « Une fois que vous entrez au lycée, vous commencez à percevoir le temps qui passe en années scolaires, et vous avez toujours ce nombre pour vous aider à y voir plus clair. Mais vous êtes toujours adolescent, et le fait de devoir demain trouver un travail, pour partir plus tard à la retraite, tout cela vous semble être une autre existence, bien loin de vous. Une fois que vous commencez à remarquer comment votre vie change de jour en jour, vous reconnaissez le flot du temps. Pourtant, vous continuez à le mesurer par le nombre d’années qui vous séparent de vous et de votre vie d’adulte. » Plus tard, il s’agira de compter les années en « espérance de vie » restantes et d’observer le temps s’écouler jusqu’à la mort.




  L’amitié comme élément de gameplay




  Dans Persona 3, Katsura Hashino et son équipe ont voulu se concentrer sur les personnages et leur chemin de vie respectif. C’est aussi en cela que les phases de simulation de vie sont primordiales. Les personnages accompagnent le héros dans Tartarus, mais retournent à leur vie personnelle une fois les missions terminées. Qu’importe qu’ils soient d’accord avec le héros, qu’ils se sentent proches de lui ou non, c’est ensemble qu’ils poursuivent un même but, plus grand, mais une fois le matin arrivé, les chemins se séparent à nouveau.




  Cela tranche avec les jeux précédents, avec les J-RPG en général également. Le joueur n’est pas forcément à la tête d’une équipe soudée, liée par une amitié profonde et indéfectible. Les personnages sont ici réunis par la force des choses et ce n’est pas parce qu’ils bravent ensemble la mort tous les soirs qu’ils vont devenir les meilleurs amis du monde – du moins au départ. Alors que dans les jeux précédents le héros se déplaçait toujours avec toute l’équipe le temps de résoudre l’énigme, ici le héros est complètement seul une fois sorti de Tartarus, sans contact avec ses camarades de chambrée qui mènent à côté leur existence comme bon leur semble. Il est possible de créer des Social Links avec eux, mais pas avec tous. Dans la version PlayStation 2, le héros ne peut créer des liens qu’avec les personnages féminins du dortoir, à savoir Aigis, Yukari, Mitsuru et Fuuka. Junpei, Ken et Akihiko sont complètement absents du radar social. Une vision relativement pubertaire de l’adolescence, mais qui rejoint du point de vue scénaristique les relations du héros avec ses camarades de chambrée masculins. Ils vont au final passer beaucoup de temps à se montrer les dents, à mi-chemin entre la jalousie – notamment pour Junpei – et la protection de territoire et de virilité avec le boxeur Akihiko. Pour la version PSP, avec la possibilité d’incarner un personnage féminin, de nouveaux Social Links apparaissent. Si le joueur choisit d’incarner le héros masculin, les Social Links restent exactement les mêmes que dans la version PlayStation 2. S’il choisit au contraire le protagoniste féminin, des Social Links sont remplacés pour vous permettre de sympathiser avec les garçons du dortoir. Vous pouvez copiner avec Yukari, Mitsuru, Junpei, Akihiko, Ken ou le chien Koromaru, mais aussi avec Shinjiro, l’ancien membre du SEES. Au revoir, votre camarade de classe Kenji pour l’arcane du Magicien, c’est Junpei qui prend sa place, Chihiro est remplacée quant à elle par Ken pour l’arcane de la Justice, et ainsi de suite.
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