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D’où vous est venue l’envie de faire un jeu comme celui-ci ?

Depuis le Fabuleux Voyage de l’Oncle Ernest (jeu pour enfants), de nombreuses
personnes qui me connaissent me poussaient à créer un jeu pour adultes. Depuis
l’âge de 15 ans je lis beaucoup de polars. J’ai trouvé que c’était un genre finalement
assez peu traité dans les jeux vidéo et j’ai eu envie de m’y attaquer en étant
persuadé qu’il permettrait d’apporter quelque chose de radicalement nouveau dans
ce domaine.

D’où vous est venue l’idée d’introduire Internet dans un jeu d’investigation ?

L’idée d’In Memoriam est née d’une expérience vécue… Un jour j’ai reçu un
scénario. En tapant le nom de l’auteur sur Internet, je me suis retrouvé sur un site
confidentiel, un peu comme si j’étais un véritable hacker. De fil en aiguille, j’ai
découvert des tas de choses sur ce type qui avait, en fait, un homonyme. Pendant
près de deux heures j’ai eu l’impression de vivre ainsi un véritable polar ! En vivant
cette expérience, je me suis dit alors que l’utilisation d’Internet à l’intérieur d’un jeu
pouvait apporter un imaginaire intéressant. 
Aujourd’hui la plupart des héros de polar se servent d’Internet dans leur enquête. Là,
c’est le joueur lui-même, qui, placé dans la position de l’enquêteur, va devoir l’utiliser.

Comment avez vous créé le personnage du Phoenix ?

J’ai lu évidemment beaucoup de thriller contemporains qui mettent en scène des
tueurs en série, notamment James Ellroy qui est l’un des premiers à s’y être
intéresser. Ce qui m’a frappé c’est souvent ce sentiment de puissance maléfique
qu’ils dégagent parce qu’ils tuent sans mobile rationnel et parce qu’ils narguent les
enquêteurs sans avoir peur de se faire prendre.

Contrairement ce que l’on pourrait croire ce n’est pas le personnage du tueur qui a
créé l'histoire (comme dans la réalité) c'est plutôt l’inverse qui s’est produit : l’intrigue
et ses rebondissements ont créé le profil du tueur. Son goût pour le passé et pour
l’ésotérisme ont ainsi été dictés par l’histoire et le concept lui-même.

On est frappé par la qualité graphique du Cd-Rom: est-ce aussi la personnalité
du Phoenix ?

Cela fait partie effectivement de ce sentiment de puissance qu’il dégage : ce n’est
pas une brute épaisse ; il parle plusieurs langues, il est très cultivé. C’est un esthète
du mal qui cherche à travers ses meurtres à accomplir une sorte d’œuvre d’art totale.
Dans le film Seven, le tueur crée un album à partir de ses meurtres. Mon tueur, lui,
utilise des outils plus modernes ; il se sert d’Internet pour accomplir son but
maléfique et crée un cd-rom qu’il conçoit comme un jeu.

Les personnages du jeu sont de vrais acteurs – qu’est ce que cela change pour
un jeu vidéo ?

L’un des paris d’In Memoriam était de faire en sorte que le joueur ait le sentiment de
faire partie d’un film. Il n’incarne pas un personnage : il est lui-même au cœur d’une
intrigue où réalité et fiction se mélangent. Il me paraissait donc naturel de faire appel
à des vrais comédiens pour créer cette illusion.

Le principe de narration entraîne le joueur dans un véritable jeu de piste dont il
est lui-même l’investigateur. Comment avez-vous réussi à créer ce sentiment ?

Cela commence avant la phase de jeu proprement dite. Dès l’installation, le joueur
sait que le cd-rom qu’il va introduire dans son lecteur n’est pas un cd-rom comme un
autre. C’est un programme conçu par un serial killer ! Ensuite pendant toute la durée
du jeu, le joueur va vivre une véritable expérience ; il reçoit des mails dans sa boite
aux lettres électronique personnelle parfois même lorsqu’il ne joue plus ; il va surfer
sur des vrais sites d’information pour chercher des indices, il peut jouer au bureau
sans avoir le cd-rom pour continuer ses investigations sur Internet… Contrairement



aux autres jeux, la différence entre phase de jeu et réalité s’estompe donnant à
l’histoire une plus grande crédibilité.

Quelles autres techniques avez vous utilisé pour faire croire au joueur que tout
est réel ?

On s’est énormément documenté. Comme le scénario fait référence à des faits
historiques réels et qu’on laisse les joueurs chercher librement des indices sur
Internet, il ne fallait à aucun moment qu’ils puissent trouver des informations
contradictoires. Par exemple, quand on a filmé à Prague devant la maison d’un
astronome du XVII ème siècle il fallait que ce soit réellement la maison dans laquelle
il avait vécu même si cette maison n’est pas référencée dans les guides historiques.

La référence aux sciences occultes est très présente dans le jeu. Etes-vous
passionné par ce sujet ?

Je ne suis pas un adepte mais l’ésotérisme est fascinant pour un créateur de jeux.
C’est un support propice à la création d’énigmes avec une iconographie fascinante et
la sensation de liens mystérieux entre les choses comme l’a montré Umberto Eco
dans le pendule de Foucault par exemple.

Quel genre de jeu est pour vous In memoriam ?

Pour moi, In Memoriam est un nouveau concept de jeu d’aventure qui concrétise à
sa façon cette rencontre souvent annoncée entre cinéma, jeu vidéo et Internet.

A qui conseilleriez vous In memoriam ?

En premier lieu, à tous ceux qui apprécient les jeux d’aventure : In Memoriam
renouvelle un genre qui, il faut bien le dire, n’a pas beaucoup évolué depuis 4 ou 5
ans. Mais je le conseillerai aussi à un public plus large : joueurs occasionnels
passionnés de culture Internet, de thrillers comme Seven ou de Dvd comme
Mulholland Drive. Je le conseillerai aussi aux filles qui apprécient souvent les polars.
En le testant auprès des gamers, je me suis aperçu que beaucoup appréciaient le
jeu et me disaient qu’enfin il pourraient jouer à un jeu avec leur petite amie.
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