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RAINER SIGL

Les touristes qui ne visitent les Alpes
que par beau temps n'ont pas la
moindre idée deleur coté sombre. Les
autochtones, eux, savent que ces mon-
tagnes au coeur de ’Europe peuvent
aussi se muer en lieu d’épouvante.
D’innombrables contes et légendes en
témoignent, ou le paysage désolé
s’étendant au-dela de la limite des fo-
réts révele souvent sa face obscure.

Cest précisément cette obscurité
qui a séduit l'artiste lucernois Michel
Ziegler, concepteur de cejeu vidéo. Le
presque quarantenaire a travaillé pen-
dant six ans et demi sur «<Mundaun»
avant de le commercialiser au prin-
temps 2021 et de remporter en no-
vembre le titre de <meilleur jeu suisse
de 'année» dans le cadre des Swiss
Game Awards.

«Mundaun» est un jeu d’aventure
et d’épouvante pour unjoueur, dontle
but est de percer un secret dans un
lieu perdu des hautes Alpes. La mort
mystérieuse de son grand-pere dans
un incendie entraine le protagoniste
surleslieux de son enfance,au-dessus

de la vallée nuageuse, sur le flanc de

sommets jumeaux. La ferme du grand-
pere, entourée par des prairies frai-
chement fauchées, est le point de dé-

part d’'une aventure qui fait bien vite
basculer Iidylle alpine dans un uni-
vers fantastique surréaliste et inquié-
tant.

Un monde en sépia

Latmospheére de «Mundaun» est
unique, car le jeu a été dessiné entie-
rement a la main: Michel Ziegler a
transposé chaque texture, chaque élé-
ment du décor et chaque personnage
dans un environnement tridimen-
sionnel a partir de ses dessins au
crayon. Cela confeére au jeu un style
particulier, aux tons sépia, qui évoque
les anciennes photos et les films en
noir et blanc.

Le créateur sest inspiré d’albums
et d’archives photo des régions mon-
tagneuses des Grisons, de légendes et
de la nature sauvage ainsi que d’an-
ciennes étables et des maisons de
Platenga, minuscule hameau dela Sur-
selva dans lequel il passait ses va-
cances, enfant. Bon nombre de lieux
apparaissant danslejeu, commela pe-
tite chapelle, sont directement em-
pruntés a la réalité. Tout comme la
langue dujeu, puisque <Mundauny est
entierement parlé en romanche. La
langue, traduite dans des sous-titres,




le style graphique et 'atmosphere
dense, portée par une musique et des
sons forts réussis, font de <Mundaun»
une expérience inédite.

Sept heures d'énigmes a résoudre

Si vous pensez que «<Mundaun» n’est

qu’un «simulateur de promenade,
cest-a-dire un de ces jeux dans les-
quels I'expérience esthétique de 'uni-
vers parcouru est dépourvue d’élé-
ments ludiques, rassurez-vous: il y a

étonnamment beaucoup de choses a

faire ici. La résolution d’énigmes va-
riées et la découverte du monde per-
mettent de se livrer, pendant pres de

sept heures, aux occupations les plus

diverses: livrer bataille a des monstres

ou tenter de les éviter, trouver du bois,
del’eau et du café soluble a boire pour

renforcer sa santé mentale ou encore

selancer dans une téméraire descente

en luge sur une piste ou la neige ne

fond jamais. De surcroit, <(Mundaun»
raconte une histoire d’épouvante pas-
sionnante, dont le suspense ne fait que

croitre jusqu’a la scéne finale.

Des subventions ont aplani le
chemin

Michel Ziegler a travaillé exclusive-
ment a la conception de son jeu, et
presque entierement seul, depuis l'au-
tomne 2014. Ce n’est qu’a la toute fin
de la phase de développement qu’il a
recu dusoutien de lapart de MWM In-
teractive, maison d’édition de jeux vi-
déoindépendante américaine.

Mais son travail sur <Mundaun» n’a
pas grand-chose en commun avec
I'image d’Epinal d’une carriére solo
fulgurante faconnée par certaines fi-
gures d’exception légendaires comme
Markus «Notch» Persson (<Minecraft).
Apres des études d’informatique, Mi-
chel Ziegler a attendu la fin de la ving-
taine pour se lancer dans une forma-
tion d’illustrateur. S’il est parvenu a
réaliser son projet original, c’est grace
aux subventions recues pour son dé-

veloppement. Michel Ziegler a bénéfi-
cié d’'une aide de 120 000 francs au fil

des années, issue de différentes

sources.

Sans ces subventions et sans la
possibilité, offerte par la fondation
pour la culture Pro Helvetia, de parti-
ciper a de grands salons dujeu comme
celui de San Francisco, il aurait été
presque impossible pour un déve-
loppeur indépendant comme lui de
mettre un pied dans le marché des
jeux, relate Michel Ziegler.

De fait, le développement de «Mu-
ndaun» a connu des hauts et des bas.
Pour le public, cette persévérance a
payé: jamais encore on n’avait vu un
jeu vidéo comme «Mundauny. Il s’agit
a la fois d’'une ceuvre d’art époustou-
flante et d’un jeu d’épouvante diver-
tissant. On ne peut qu'espérer qu’il
trouve, malgré son caractere local
presque radical, un public internatio-
nal aussi large que possible.

RAINER SI6L EST JOURNALISTE INDEPENDANT A VIENNE. IL EST SPECIALISE,
ENTRE AUTRES, DANS LES JEUX VIDE0.
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