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I) Introduction :

a. Pour qui est ce contenu ?

Bonjour. Si vous êtes ici, c’est que vous vous posez des questions sur le jeu au doux nom de « the Binding of Isaac : Rebirth » (et ses deux extensions). Tout d’abord, il convient de préciser à qui ce contenu est destiné. Plusieurs profils sont imaginables, allant du joueur intensif qui ne s’est jamais vraiment intéressé au scénario, jusqu’au parent inquiet de voir son enfant jouer à ce jeu. Sachez, cher lecteur, que les apparences de ce jeu ont une raison d’être ce qu’elles sont, et que son scénario est bien plus sombre que ce qu’il paraît. Rassurez-vous cependant, seuls ceux qui souhaitent vraiment le connaître font l’effort de le voir. Ou, dans le cas présent, de le lire.
b. Quel sujet, précisément ?

Avant de commencer réellement, posons clairement le contexte. Ce texte n’a pas pour but de décrire le jeu d’un point de vue technique, d’expliquer ses origines, ou de donner des stratégies afin de mieux le maîtriser. Si de telles informations sont évoquées ensuite, ce sera seulement de façon ponctuelle afin d’illustrer des propos ou de détailler un point particulier. L’objectif principal de ce document est de clarifier le scénario du jeu, plus précisément l’interprétation que j’en fais. Si certaines informations sont erronées, ou si de nouvelles données viennent contredire ma théorie, j’en suis désolé mais c’est ainsi.

Sur ce, il est temps de commencer le récit de la vie de ce jeune enfant.

II) La vie d’Isaac.
a. Le récit explicite.

Isaac et Maman vivaient dans une petite maison, sur une colline. La vie était belle, tout allait bien. Mais un jour, Maman entendit une voix venant d’en haut lui affirmant que l’âme d’Isaac était corrompue et qu’il fallait l’isoler de toute source de corruption. Isaac fut alors enfermé dans sa chambre, sans jouet ni vêtement. La voix annonça alors à Maman qu’elle doutait de sa fidélité, et demanda alors à Maman de sacrifier Isaac afin de prouver sa foi. Maman accepta et alla chercher un grand couteau. Isaac, voyant cette scène via une fissure dans sa porte, paniqua. Il chercha désespérément un endroit où se cacher dans sa chambre et trouva une trappe sous son tapis. Il l’ouvrit et alla se cacher dans le sous-sol, dans le noir, là où se cachent les monstres et les cauchemars… Malgré tous les efforts d’Isaac, Maman le retrouva. Mais au moment où Isaac abandonna tout espoir, Dieu intervint et fit tomber une Bible sur la tête de Maman, l’assommant sur le coup. Isaac, victorieux, se tint triomphalement sur le corps endormi de Maman avec un grand sourire sur son visage. Fin.
…vous y avez cru ? Si seulement c’était si simple. L’histoire racontée ici n’est pourtant pas sortie de nulle part, il s’agit de l’histoire présentée par le jeu durant son introduction (au lancement) et sa première fin (première partie réussie). Une information visible durant ces cinématiques nous fait cependant comprendre que la réalité est bien différente, et cette information est visible en permanence : toute cette histoire est racontée sous forme de dessins d’enfant. Isaac, ce cher gamin de 6 ou 7 ans tout au plus, a inventé ce récit inspiré par un passage de la Bible connu sous le nom de « la ligature d’Isaac », ce qui est littéralement le titre du jeu.

Mais alors, où se trouve la véritable histoire ? Pour l’expliquer, il va d’abord falloir détailler comment le jeu gère ses différentes fins.

b. Une histoire à rapiécer.

i. Différentes fins, mais liées.
Des fins, ce jeu en a beaucoup. Un total de 21 cinématiques de fin sont disponibles en plus des crédits du jeu. Elles peuvent être classées en différentes catégories :

· L’épilogue, débloqué à la première victoire. Comme expliqué plus tôt, il s’agit d’une œuvre de fiction. Seules ses dernières secondes (non dessinées) ont un semblant d’intérêt dans le scénario.

· Les fins de déblocage, numérotées de 1 à 11. Chacune est obtenue en tuant le 8ème boss du jeu, mais une seule apporte une information vaguement utile.

· Les fins scénaristiques, numérotées de 12 à 17 plus la fin « FINAL ». Elles sont débloquées en tuant les boss principaux du jeu. Chacune montre un fragment de l’histoire réelle, le final ajoutant les dernières pièces du puzzle.
· Les fins d’Avarice, numérotées 18 et 19. Débloquées en fin d’un mode de jeu secondaire, elles ont pour seul but d’illustrer l’origine d’un des personnages jouables.

Malheureusement, lors d’une expérience de jeu classique, les fins utiles sont découvertes dans le désordre. Difficile à première vue de bien comprendre ce qui s’y passe, mais avec un peu de patience, on peut reconstituer la vie d’Isaac autour de ce jeu.

ii. L’histoire réelle :

Isaac et sa mère vivaient dans une petite maison sur une colline, mais pas seuls. Le père d’Isaac vivait avec eux. Pour une raison inconnue, les parents d’Isaac se disputaient, ce qui mena au départ du père. Isaac et sa mère déménagèrent, mais sa mère était inconsolable. En s’appuyant sur ses maigres connaissances de la religion chrétienne, Isaac en conclut que son âme est corrompue. Il décida alors de fuguer et alla dans son ancienne maison, pas pour se réfugier dans le passé, mais pour y mettre fin à ses jours. Isaac s’enferma dans son ancien coffre à jouets et y mourut par suffocation. Sa mère le rechercha, mais Isaac ne fut retrouvé que bien plus tard, à l’état de corps desséché. L’âme d’Isaac, quant à elle, se retrouve à errer dans les Limbes. Fin.

Le jeu auquel nous jouons est une représentation des cauchemars et de la folie d’Isaac auxquels il fait face lors de son asphyxie. Les apparences de certains éléments du jeu font directement référence à ce scénario réel.

III) Design du jeu, pourquoi ces apparences ?

a. Personnages jouables.

Nous pouvons incarner un total de 15 personnages dans ce jeu (incluant Isaac), et tous sont liés de près ou de loin à notre bambin torturé. Ils peuvent être classés en deux catégories :

· Les personnages « fictifs », imaginés par Isaac et influencés par sa connaissance de la Bible. Ces personnages sont Magdalene, Cain, Judas, Eve, Samson, Lazarus, Eden, Lilith, et Apollyon.

· Les alter-ego d’Isaac, qui sont des représentations d’Isaac à ses propres yeux. Nous trouvons ici Isaac lui-même, ??? (le « bébé bleu », Isaac mort asphyxié), Azazel (démon biblique, incarnation de la corruption d’Isaac), the Lost (« le perdu », l’âme d’Isaac), the Keeper (« le marchand », le corps desséché d’Isaac), et the Forgotten (« l’oublié », les ossements d’Isaac).

b. Objets.

La progression en jeu repose sur des objets permettant d’améliorer notre personnage. Etant donné qu’Isaac attaque en envoyant des larmes sur ses ennemis, tous les objets pouvant le faire pleurer le renforcent. Ces objets peuvent être classés en plusieurs catégories, selon la façon dont ils se rapportent à Isaac (listes non exhaustives, il y a littéralement des centaines d’objets différents) :

· Les objets concrets, tels que le sac à main de maman, la clé de papa, le petit déjeuner, une photo de famille déchirée, divers objets pointus pour transpercer Isaac…

· Les objets spirituels, qu’ils soient célestes ou corrompus, tels des anges gardiens, l’âme, la destinée, des petits démons, des symboles sataniques, les signes du zodiaque…

· Les objets animaliers, le plus souvent des araignées ou des mouches, comme le faucheux, la patte de Guppy (chat d’Isaac mort)…
· Les bébés familiers, des petits personnages pour vous soutenir au combat, comme le frère Bobby, le bébé sec, le mendiant…

· Les références internes, des objets censés appartenir à un personnage jouable ou à un boss, tels que la bénédiction d’Eden, l’oiseau d’Eve, les bandages de Lazarus, le masque de l’infamie…

· Les références culturelles, des objets aux effets et apparences très diverses, tels que la technique Ludovico (issue de Orange Mécanique), les dés de jeu (à 4, 6, 10, 20 faces et autres), la feuille de pétrification (issue de Super Mario Bros 3), Dr Fœtus (issu d’un autre jeu des mêmes développeurs) …

c. Etages et boss principaux.

Le jeu est structuré en plusieurs étages, aux apparences diverses. Chaque étage dispose de monstres et boss qui lui est propre, mais l’apparence des étages eux-mêmes fait aussi échos au scénario réel et à certaines peurs d’Isaac. On peut distinguer différents chapitres :

· L’histoire. Ces six premiers étages sont directement issus de la fiction d’Isaac, toujours plus loin dans le noir du sous-sol. On y trouve la cave, puis les grottes, et enfin les profondeurs (deux étages pour chaque environnement). C’est au second étage des profondeurs que l’on affronte Maman elle-même (ou plutôt une version cauchemardesque).
· Le Vagin. Ces deux étages sont une indication de la volonté d’Isaac de ne jamais être né. En effet, le boss qui attend notre héros au bout de cet environnement est dans un premier temps le Cœur de Maman, puis dans un second temps « ça vit », créature hybride entre le Cœur et Isaac sous forme de fœtus.

A partir de ce moment, un choix doit être fait pour progresser : lumière ou ténèbres. Dans les deux cas, les environnements ne se situent plus que sur un seul étage chacun. Commençons par le côté céleste.

· La Cathédrale. Au bout de cet unique étage, Isaac doit affronter… lui-même. Isaac fait donc face au concept du suicide.

· Le Coffre. Pendant un bref moment de lucidité, Isaac se retrouve dans son coffre à jouets pour y affronter ???, son propre cadavre, le concept de sa mort.

Au tour du côté sombre.

· Shéol. Mot hébreu désignant un monde souterrain, on y trouve Satan en personne. Il représente la corruption de l’âme d’Isaac (selon lui).

· La Chambre Noire. A la fin de cet étage constitué de blocs de roche flottant dans le néant se trouve l’Agneau, un démon squelettique. « L’Agneau » était un terme désignant parfois Jésus, il est donc possible que ce boss représente la religion elle-même perçue par Isaac.

Que l’on ait traversé le côté lumineux ou ténébreux, il est possible d’affronter au dernier étage un boss optionnel, Méga Satan. Ce boss spécial pourrait représenter le père d’Isaac, source de ses tourments. En effet, pour pouvoir l’affronter, il faut récupérer en cours de jeu une clé spéciale qui, quand elle est formée pour la première fois, débloque l’objet « clé de papa » …
En plus de ces deux voix spirituelles, un chemin très différent s’ouvre aux joueurs assez rapides pour tuer le Cœur en moins de 30 minutes, celui de l’asphyxie. Il est constitué de deux étages :

· Le Vagin Bleu. On y trouve « le Silence », un boss particulièrement ardu. Ce boss est un visage gigantesque s’étouffant sous le sol de la salle, tout de bleu coloré (signe d’asphyxie).

· Le Vide. Cet étage est un mélange de tous les autres étages du jeu, menant au boss Delirium, un boss capable de prendre l’apparence de n’importe quel autre boss du jeu. Il représente les derniers instants de l’esprit d’Isaac, rendu fou par le manque d’oxygène.

d. Monstres et autres boss.

Les différents monstres et autres boss du jeu font référence aux peurs d’Isaac, qu’elles proviennent de son éducation ou son imaginaire. On peut distinguer les catégories suivantes (listes non exhaustives) :

· Les influences religieuses et similaires, tels que le Sombre, Loki, les Cavaliers de l’Apocalypse, les 7 péchés capitaux, les anges Gabriel et Uriel…
· Les bestioles, des insectes et autre petites bêtes, tels que Chub (une larve), le Faucheux, la Veuve, le Seigneur des Mouches…

· Les organes, amas de viscères et autres ensembles peu attirants, tels que les Sœurs du Vice (un vagin géant est sur leur ventre, elles portent des masques SM), Gurdy (tas de viscères), Dingle (un excrément vivant) …

· Les morts-vivants, qui sont parfois des versions plus ardues d’autres boss, tels que la Reine des Charognes (liée à Chub), Lokii (Loki coupé en deux), le Délaissé (squelette géant) …
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