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n France, on n'a pas de moyens, mais on a des idées.

Ce slogan semble se cacher derriere cette mystérieuse
appellation french touch du jeu vidéo. Dans les années 90,
ces mots désignaient le savoir-faire de studios tels que Cryo
Interactive (Dune, Versdilles...), Delphine Software (Ano-
ther World...), Infogrames (Alone in the dark...) ou encore
Ubisoft (Rayman). Cependant, cette french touch a-t-elle
seulement existé...en dehors de la France 2 Certes, ces
jeux ont connu a leur époque un certain retentissement a
I'étranger, mais il s'agissait de cas isolés, et leur suc-
cés n'avait rien de comparable & ceux de leurs
homologues japonais ou américains.
Il semblait pourtant bien exister alors une « pat-
te » francaise et ces jeux, s'ils n'ont pas su s'ex-
porter, ont bel et bien fait preuve d'originalité
et d'innovation aussi bien dans leur univers que
dans leur narration.

L'existence d'une french touch apparait moins
évidente aujourd’hui. Pour certains, comme Andreil, déve-
loppeur indépendant francais : « L'dge d’or de la french
touch n'a pas passé les année 90. A partir des année 2000,
le commerce a fres souvent pris le pas. ». Il ne dresse pour-
tant pas un bilan négatif car, selon lui, la french touch
« existe toujours & un niveau moindre : il semble que les fran-
cais produisent plus de jeux novateurs que la moyenne ».
On pourra citer le jeu Dofus, des studios Ankama, a I'univers
original richement décliné dans de nombreux médias, ou
Heavy Rain, du francais David Cage, dont la narration c6-
toie de prés celle du cinéma.

Timmy Gilbert, développeur antillais, appréhende la french
touch avec davantage de recul. S'il reconnait que « La
france a un point fort en tant que carrefour culturel syn-

créfique », il pointe I'égotisme caractéristique de
la communauté du jeu vidéo et sa frilosité quant
aux discours critiques et d la déconstruction de sa
culfure. David Cage en est un exemple frappant.
Il a d0, pour accoucher de son Heavy Rain, de-
venir I'un des développeurs les plus critiqués de
la scéne francaise. Aux yeux de certains de ses confreres
repliés sur leurs valeurs « foute initiative devient prétentieu-
sen.

Andreil et Timmy Gilbert s’entendent tout de méme sur un
point :I'avénement du jeu vidéo indépendant (jeux réalisés
par une seule personne ou par un petit groupe a des buts
pas toujours commerciaux) a apporté un vent de fraicheur
d la scene francaise et au jeu vidéo en général. Certains
auteurs indépendants ont su faire parler d'eux a l'interna-
fional, comme le jeune Kevin Soulas, auteur de Dark Fate,
ou le Studio Swing Swing Submarine qui travaille actuelle-
ment sur le trés attendu Seasons after fall. On a méme vu
appardaitre sur Internet une communauté de développeurs
francophones, sur le forum Djiko notamment, se regrou-
pant pour partager leurs idées, leurs projets et parfois don-
ner naissance d de nouvelles collaborations.

En 2011, la french touch n'est pas morte. Elle a simplement
perdu le monopole de I'originalité quila caracté-
risait pour se fondre dans une tendance inter-
nationale, attendant le jour ou, peut-étre, elle
saura A nouveau se démarquer.
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