L'AU—ELA UN LABYRINTHE

Nous n'aimons pas parler de la mort. Elle nous
effraie, nous dérange, nous fait détourner les yeux.
Pourtant, certains jeux vidéo osent poser les
questions que nous préférons éviter. Limbo, avec
son esthétique en noir et blanc et son silence
pesant, est I'un d'eux. Mais ce n'est pas juste un jeu
de plateforme. C'est une errance, une traversée
entre la vie et la mort. Une plongée dans I'inconnu
ou chaque pas nous rapproche d'une vérité
insaisissable.

UN VOYAGE SANS RETOUR *?

Des les premieres secondes, Limbo* nous impose
une ambiance pesante.

Imagine un instant : tu te réveilles dans une forét
lugubre, baignée d’'un noir et blanc granuleux. Pas
d’explication, pas d’indice, juste une sensation sourde
d’inconfort. (Ce genre de moment oU tu te leves en
pleine nuit et que tu entends un bruit suspect).
Rapidement, tu réalises que ce monde n’a rien
d’accueillant. Des pieges sournois, des créatures
cauchemardesques et des silhouettes
fantomatiques barrent ton chemin.

Ton seul guide ? L’instinct.

Mais contrairement aux autres jeux ou la mort est
une simple mécanique de gameplay, ici, elle a un
poids. Elle est violente, injuste, et surtout
répétitive, mort par électrocution, d’'une noyade,
écrasé vivant ou encore transpercé par une
araignée géante. Ce garcon est-il condamné a
errer éternellement dans ce monde inquiétant ?
Est-il déja mort et cherche-t-il une échappatoire ?
Limbo ne donne jamais de réponse claire. Il nous
laisse seuls avec nos interprétations, nos peurs,
nos doutes.

SANSFIN ?



LA PETITE FILLE : ESPOIR OU
MALEDICTION ?

Alors que 'on avance, une lueur d'espoir apparait. Une
petite fille. Fugitive, insaisissable. Elle semble étre le
seul étre vivant dans cet univers de cauchemar. Qui
est-elle 7 Le jeu ne le dit pas, mais les théories sont
nombreuses.

La plus répandue : elle serait la sceur du gargon, la raison pour lagquelle il erre dans cet entre-deux. Peut-étre est-
elle morte, et lui cherche-t-il a la retrouver. Ou bien est-elle vivante, et lui est déja parti, cherchant a l'atteindre
une derniere fois avant de disparaitre ?

Mais l'interprétation la plus troublante est celle du cycle sans fin. Le dernier décors du jeu ressemble étrangement
au premier. Comme si tout recommencait, encore et encore. Comme si ce garcon était prisonnier de son propre
enfer. Une boucle infinie, une errance éternelle, une quéte impossible.

ETNOUS, 0U SOMMES-NOUS
DANS TOUT GA ?

Pourguoi ce jeu nous hante-t-il autant ? Parce qu'il
nous parle d’un sujet qui nous terrifie tous : I'apres.

Que se passe-t-il aprés la mort 7 Sommes-nous
condamnés a errer sans fin, a revivre nos regrets, a
chercher sans jamais trouver 7 (Toi aussi, tu sens une
petite angoisse monter ?)

Limbo ne nous donne pas de réponse. Il nous laisse
seuls, face a I'obscurité, comme ce petit garcon qui

avance sans savoir ou il va.

Peut-étre est-ce ca, le message du jeu. Accepter
I'inconnu. Accepter qu’'on ne saura jamais. Et continuer
d’avancer, malgré tout.

Alors, oseras-tu plonger a ton tour dans les
ténebres ?

Limbo* = signifie "les limbes".

Les limbes sont un espace intermédiaire entre le
paradis et I'enfer, ol se retrouvent les dmes qui ne
peuvent accéder ni a I'un ni a 'autre. C’est souvent
décrit comme un lieu d’attente, un entre-deux
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