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j
ouer, c’est imaginer des mondes et se convaincre qu’on en fait partie, 
que l’on soit autre ou soi-même, dans un environnement inventé et diffé-
rent. Créer et vivre des aventures, souffrir, savourer, fouiner, découvrir, 
combattre, vaincre ou être vaincu, mais toujours s’amuser.

C’est ce que je faisais enfant : je construisais des mondes imaginaires autour 
de moi et j’y vivais. L’expérience est fascinante, je vous assure, mais présente 
un point faible : toute surprise en est exclue, puisque que c’est celui qui s’y 
livre qui a tout inventé. C’est son imagination qui a créé l’univers et en a fixé 
les règles. On contrôle soi-même le destin, on le connaît, le manipule. Et c’est 
pour cela que le résultat conserve un côté imparfait.

C’est alors qu’est apparu ce jeu qui allait tout changer. Il s’agissait d’un 
univers de fiction présentant des règles nouvelles, d’une expérience unique où 
nous les joueurs serions assignés à jouer un rôle inconnu jusqu’alors.

La toute première fois que nous avons été confrontés à ce jeu, nous sommes 
entrés dans une atmosphère et un univers pour nous tout à fait inconnus. Le 
défi était différent cette fois-ci, il nous fallait nous-mêmes avancer, partir en 
quête et découvrir chaque nouveau lieu terrifiant, chaque volte-face de l’in-
trigue. Et mieux encore, c’est nous qui contrôlions le déroulement de l’histoire, 
à condition d’oser. C’est là qu’il fallait s’armer de courage, combattre la peur et 
aller de l’avant. Puisque la peur était bien réelle…

Désormais, il ne s’agissait plus seulement d’avancer et de combattre ; pour 
la première fois, nous étions contraints de gérer nos ressources tout au long 
de l’aventure : collecter des munitions, des armes, des herbes curatives, des 
rubans encreurs de machine à écrire pour rester en vie, de mystérieux objets 
pour résoudre des énigmes… Notre succès dépendait en grande partie de notre 
capacité à gérer tout cela. Tout, pour la première fois, dépendait de nous. 
Dorénavant, nous étions considérés comme partie active et fondamentale de 
cette histoire d’horreur. Une histoire qui existait réellement parce que nous en 
faisions partie. Un sentiment d’implication et d’autonomie qui allait captiver 
des millions de joueurs.

Le jeu s’intitulait Resident Evil, bien sûr ; il a permis de jeter les bases défi-
nitives d’un nouveau genre, le survival horror. Sans doute d’autres propositions 

similaires l’avaient-elles précédé, mais c’est bien celui qui aura su transcender 
toutes les idées antérieures jusqu’à les transmuer en une parfaite et fasci-
nante expérience.

Les sujets traités continueraient de fasciner le public encore bien des an-
nées : une épidémie inconnue d’origine virale, des complots à grande échelle, 
de mystérieuses sociétés aux horribles secrets, des hordes d’ennemis ultravio-
lents dénués de conscience.

Depuis lors, ce jeu prodigieux a vu naître nombre de séries et d’adaptations 
littéraires, une saga cinématographique ainsi qu’une multitude de produits 
dérivés. Resident Evil sera considéré comme l’un des titres les plus influents 
dans l’évolution de l’industrie vidéoludique ; ce jeu reste une légende indisso-
ciable de la culture populaire moderne.

Mais, surtout, il aura permis à de nombreux adultes ayant comme moi gardé 
leur âme d’enfant de continuer à jouer et à vivre de terrifiantes aventures et de 
combattre de monstrueux ennemis sans trop attirer l’attention. Et rien que pour 
cela, voilà qui en aura vraiment valu la peine.

g Jaume Balagueró
 

Jaume Balagueró a grandi à Barcelone, où il a étudié la photographie et le cinéma. Diplômé 
en sciences de la communication en 1991, il travaille d’abord en tant que journaliste de 
cinéma et animateur radio, avant d’embrasser la carrière de cinéaste avec La Secte sans nom, 
premier long-métrage qui le consacre d’emblée comme l’un des grands espoirs du cinéma 
fantastique espagnol. En 2002, Jaume Balagueró réalise Darkness, une coproduction inter-
nationale, avant de diriger trois ans plus tard Fragile, puis de coréaliser en 2008 avec Paco 
Plaza le film d’horreur [REC], tourné à la manière d’un reportage télévisé, amené à rencontrer 
un grand succès à travers le monde. Le duo récidive en 2009 avec [REC] ², avant que Jaume 
Balagueró ne reprenne seul les rênes de la série en 2014 en écrivant et réalisant [REC] 4, après 
un aparté en 2011 avec le film d’épouvante Malveillance.
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lors que s’achevait la génération dorée des consoles 16 bits, sa 2D 
enchanteresse, ses souvenirs doux et colorés — enfantins, diront 
certains —, le jeu vidéo préparait sa mue. Coïncidant avec l’arrivée 
des consoles PlayStation et Saturn, le média allait entamer son entrée 

fracassante dans l’adolescence, avec des titres plus matures, aux contenus et 
thématiques plus élaborés, plus sombres et à  l’écrin très cinématographique. 
Aux côtés de Tomb Raider, la saga Resident Evil s’est rapidement imposée 
comme l’un des symboles de cette vague de renouveau, popularisant au passage 
un genre dont l’invention remontait alors pourtant à quelques années, avec 
Alone in the Dark : le survival horror.

Devenu l’un des genres rois sur la génération de machines 32 bits, le survival 
horror comptera quantité de descendants, calqués dans leur très grande majo-
rité sur le jeu fondateur créé par Shinji Mikami. Car oui, au même titre que 
la saga Metal Gear par rapport à Hideo Kojima, les Resident Evil restent 
infailliblement associés au nom de leur créateur, à la personnalité complexe, 
connu autant pour son exigence absolue que pour son franc-parler carac-
téristique. Le premier épisode de Resident Evil et ses suites ont relancé 
l’engouement pour la figure mythique du zombie, ce mort-vivant putride 
devenu depuis incontournable, aujourd’hui plus que jamais, qu’il s’agisse 
du jeu vidéo, du cinéma, de la bande dessinée ou de la télévision (preuve en 
est le succès incroyable de la série The Walking Dead). La saga de Capcom 
a acquis le statut de véritable phénomène de la pop culture, dépassant lar-
gement le cadre du jeu vidéo, comme nous aurons l’occasion de le voir dans 
cet ouvrage ; c’est dire si la série a marqué les esprits.

Comme tout phénomène culturel, Resident Evil n’en est plus en outre à un 
paradoxe près. Alors que la série a donné ses lettres de noblesse au survival horror 
et enfanté quantité d’héritiers, son attrait auprès des joueurs a fini par 
décroître d’épisode en épisode, le genre tout entier connaissant même alors un 
déclin aussi fulgurant que l’avait été son ascension. Si aujourd’hui les pré-
mices d’un retour en force du survival horror paraissent poindre discrètement, 
autant à travers la foisonnante production occidentale indépendante que par 
le renouveau créatif japonais (le futur Silent Hills de Kojima et Del Toro), 
Resident Evil est, pour une fois, parfaitement étranger à cette résurrection. 
En attendant la prochaine étincelle ?

A g Nicolas Courcier et Mehdi El Kanafi
Passionnés depuis l’enfance par la presse papier, Nicolas Courcier et Mehdi El Kanafi n’ont 

pas tardé à lancer leur premier magazine, Console Syndrome, au cours de l’année 2004. Après 
cinq numéros à  la distribution limitée à  la région toulousaine, ils décident de créer une 
maison d’édition du même nom. Un an plus tard, la petite entreprise sera rachetée par 
Pix’n Love, éditeur leader sur le marché des ouvrages dédiés au médium du jeu vidéo. Au 
cours de ces quatre années dans le monde de l’édition, Nicolas et Mehdi auront édité plus de 
vingt ouvrages consacrés à des séries phares, dont ils auront eux-mêmes rédigé un grand 
nombre : Zelda. Chroniques d’une saga légendaire, Metal Gear Solid. Une Œuvre culte de Hideo 
Kojima et La Légende Final Fantasy VII et IX. Depuis 2015, ils poursuivent leur démarche édi-
toriale articulée autour de l’analyse des grandes sagas du jeu vidéo au sein de la nouvelle 
maison d’édition qu’ils ont cofondée : Third.

g Bruno Provezza
Féru de jeux vidéo et de cinéma fantastique depuis sa plus tendre enfance, Bruno Provezza 

a occupé de  2002 à  2006 la fonction de rédacteur en chef du site officiel du magazine 
Mad Movies, avant d’en diriger le numéro hors-série : Quand le jeu vidéo fait son cinéma et 
d’intégrer définitivement la rédaction du mensuel papier. Ancien collaborateur occasionnel 
de Gameblog.fr entre 2008 et 2013, il œuvre également en qualité de traducteur pour le 
compte des éditions Flammarion et Pix’n Love.
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Chapitre premier : Capcom, Shinji Mikami et la naissance du survival horror

armi les sociétés mythiques du jeu vidéo, Capcom occupe une place 
à part. La firme d’Ôsaka possède près de trente ans d’expertise 
dans le domaine vidéoludique, et son portfolio abrite des licences 
parmi les plus importantes de notre secteur. Comment cette firme 
s’est-elle façonnée ?

Des débuts enthousiasmants
C’est en 1979 que Kenzô Tsujimoto décide de prendre en main son avenir. 

Le 30 mai de cette même année, il décide de créer sa propre société, spécia-
lisée dans la production et la distribution de jeux électroniques. IRM Corpo-
ration est née. Dès 1981, la filiale Japan Capsule Computer est mise sur pied. 
Trois années plus tard, cette division se substitue à la maison mère et devient 
« Capcom », contraction du nom original (Capsule Computer). Basée à Ôsaka, la 
société va vite se spécialiser dans le jeu vidéo et commencer par proposer des 
titres destinés surtout au marché de l’arcade, au Commodore et à la Nes de 
Nintendo. Le premier jeu de la firme est un shoot them up s’intitulant Vulgus, 
qui débarque dans les salles enfumées en 1984. Ce premier essai, bien que peu 
reluisant, ouvre les portes du succès à la société de Tsujimoto, aujourd’hui encore 
PDG de l’entreprise. L’année 1984 voit se produire un second événement décisif 
pour l’avenir de Capcom. Remercié par le voisin Konami, le jeune Yoshiki 
Okamoto vient grossir les rangs de l’éditeur d’Ôsaka. Le premier jeu qu’il 
signera chez son nouvel employeur sera 1942, shoot them up à défilement vertical 
qui marquera les esprits.

Premières armes, premiers succès
La firme va alors enchaîner les hits, aussi bien dans les salles d’arcade 

que sur la Famicom de Nintendo. Au cours de ces premières années d’expan-
sion, des jeux aussi mythiques que Commando ou Ghosts’n Goblins viennent 
enchanter les joueurs japonais. Ghosts’n Goblins sera même le premier jeu à se 
voir porter sur console par Capcom. En 1987, le premier Street Fighter voit 

p
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