Zeitschrift: Magazine / Musée national suisse

Herausgeber: Musée national suisse

Band: - (2021)

Heft: 3

Rubrik: Forum de I'histoire suisse Schwytz

Nutzungsbedingungen

Die ETH-Bibliothek ist die Anbieterin der digitalisierten Zeitschriften. Sie besitzt keine Urheberrechte
an den Zeitschriften und ist nicht verantwortlich fir deren Inhalte. Die Rechte liegen in der Regel bei
den Herausgebern beziehungsweise den externen Rechteinhabern. Siehe Rechtliche Hinweise.

Conditions d'utilisation

L'ETH Library est le fournisseur des revues numeérisées. Elle ne détient aucun droit d'auteur sur les
revues et n'est pas responsable de leur contenu. En régle générale, les droits sont détenus par les
éditeurs ou les détenteurs de droits externes. Voir Informations légales.

Terms of use

The ETH Library is the provider of the digitised journals. It does not own any copyrights to the journals
and is not responsible for their content. The rights usually lie with the publishers or the external rights
holders. See Legal natice.

Download PDF: 30.03.2025

ETH-Bibliothek Zurich, E-Periodica, https://www.e-periodica.ch


https://www.e-periodica.ch/digbib/about3?lang=de
https://www.e-periodica.ch/digbib/about3?lang=fr
https://www.e-periodica.ch/digbib/about3?lang=en

L'esthétique du
jeu est basée
sur les dessins
au crayon

du développeur.

Je pénétre dans un monde, qui m’était inconnu
jusqu’alors, celui du gaming. Et plus précisément,
le monde de Mundaun, un jeu développ¢ presque
en solo par le Lucernois Michel Ziegler et lancé en
mars 2021 apres sept ans de travail. Cette €popée
ludique doit son nom au village de Mundaun dans
la Surselva, la ou se déroulent les événements.




Primeé et dessine
a la main

Mundaun est un jeu d'horreur suisse qui provoque l'engoue-

ment de la communauté internationale du gaming. La rédactrice

Sara Gianella l'a testé pour le Musée national suisse.

Autant vous prévenir tout de suite : dans Mundaun,
I'atmosphere est horrifique, ne vous attendez pas a
retrouver la sérénité et la douceur de vie grisonnes.

La premiere scéne s’ouvre sur un paysage obs-
curci par les nuages. Confortablement en route
avec le personnage principal, Curdin Caminada,
je suis dans le bus qui nous emmene a Mundaun.

Plongée dans le brouillard. Au son de la musique,
sombre et angoissante, et aux personnages qui
nous observent, je devine que le voyage de Curdin
n’aura rien d’une tranquille escapade au coeur des
Alpes suisses. Cest la mystérieuse mort de son
grand-pere, disparu dans l'incendie de sa grange,
qui le ramene sur les lieux de son enfance. Il veut
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savoir ce qui s’est passé. La grange est donc le
point de départ d’'une aventure qui nous fait vite
oublier le monde magnifique, bucolique et familier
de la montagne pour nous plonger dans celui sur-

naturel et effrayant des légendes alpines. « J (9 VOLLlCliS Cr ée r
Au bout de quelques minutes, je suis déja fas- quelque Chose d’lnédlt,

cinée. Ce ne sont pas les raisons qui manquent. La

magie des images par exemple. Elles ont toutes été au td n t p ar la fO rme
dessinées a la main, ce qui leur donne une esthé-
tique unique. Les décors, les objets, les person- que par le fond. »

nages, tout est né sous le crayon de Michel Ziegler,
développeur et dessinateur. Il a modé€lisé I'univers
du jeu en trois dimensions apres avoir réalisé plus
de 250 (!) dessins au crayon a papier. L'univers aux
tons sépia rappelle les vieilles photographies et les



-~

NEMAT FILM
MEES

FANTASY
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films en noir et blanc. Le graphisme du jeu est inso-
lite et c’est intentionnel. « Je voulais créer quelque
chose d’inédit, autant par la forme que par le fond.
C’est ce qui m’intéresse le plus lorsque je crée un
jeu», explique Michel Ziegler, qui est titulaire d'un
diplome Illustration Fiction décerné par la Haute
école de Lucerne en Sciences et Arts appliqués.
Le joueur ne reste pas non plus indifférent a
I’'ambiance locale, poussée a I'extréme. Les dia-
logues sont en romanche (il existe des sous-titres
en plusieurs langues), des affiches invitent a dé-
guster les différentes sortes de café que propose
I’endroit, méme la liqueur grisonne, une spécia-
lité nommée « Roteli» a sa place dans le jeu, tout
comme I'architecture locale. « L'église est la copie

conforme de celle du village, que je connais tres
bien pour y avoir passé beaucoup de mes vacances
lorsque j’étais enfant. Pour moi, la réalité et le vir-
tuel se rejoignent dans cette chapelle, parce que
I'on retrouve I'église et son curé dans le jeu », conti-
nue Ziegler.

Mais revenons a notre histoire. A peine arrivée
a Mundaun, je traverse I'alpage pour aller voir ce
qui reste de la grange bralée. La bande-son est si-
nistre, je me prépare donc au pire. La trame des
événements s’enchaine avec une aisance éton-
nante, méme pour une « noob» comme moi, une
débutante quoi. De fait, le jeu est tres riche, méme
si ce n’est pas perceptible au début. Je dois com-
biner des objets, résoudre des énigmes variées et
affronter des monstres - la nuit de préférence, cela
va sans dire. Les occasions de faire de la luge ne
manquent pas non plus. Lorsque j’ai réussi a me
procurer de bois, de I'eau et du café en poudre,
je peux me préparer un breuvage qui renforce la
santé psychique de mon avatar. Et j’en ai besoin
parce que le jeu est de plus en plus prenant, jusqu’a
la scene finale.

Je l'avoue: ce croisement entre la modernité
des jeux vidéo, la tranquille sérénité¢ de la mon-
tagne et les références culturelles de la Suisse
moderne et traditionnelle m’envoite. Et je ne suis
certainement pas la seule, si j'en juge 'actuel en-
gouement de la gamosphére pour Mundaun. Alors
tant mieux si le jeu est disponible sur PC, Play-
Station, Xbox et bientot sur Nintendo Switch. G-
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Qui n’a encore jamais entendu parler de Fortnite,
Mario Bros. ou Minecraft? Avec plus de 2,7 mil-
liards de joueurs a travers le monde et un chif-
fre d’affaires annuel de presque 160 milliards
de dollars, le secteur des jeux vidéo a depuis
longtemps détroné Hollywood. L'exposition
présente leur histoire, de leurs débuts dans les
années 1970 a nos jours. Elle invite aussi a jouer
et a succomber a la fascination tout en explorant
des thémes comme la dépendance, la violence
dans les jeux ou la croissance de I'industrie
suisse des jeux vidéo.
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