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TOUCH 

Acer 1 Touch & Type*** 
Une nouvelle expérience tactile. 
Explorez, développez vos compétences et votre créativité, pour exprimer le meilleur de vous-même. 
Découvrez nos produits sur acer fr et I] 

Travail, loisir. À vous de choisir. •Windows 8 

• AAJ-de~ du slmplt toucher ... Au .. delli des limites ..... Utillutlon tactile, clavier ou souris. 

CtJtainês a,pplicallons sont vendues sf~r&nent, varie s,eJon tes pays. 
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explore beyond limits™** 
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VOYAbt HMrO~H 
texte : David-JulienRahmil 

~'""~"~'"""~"'~"~""""'"'"~''""'"""'~'"' 
QUAND LE MONDE VA MAL ET QU' IL 
EST ENVAHI PAR DES ROBOTS GÉANTS 
TRAQUEURS DE M UTANTS, les X- Men 
n'ont p lus d'au t re choix que d 'envoyer 
Wolverine dans le passé. Histoire de voir 
si l'herbe n 'est pas p lus ve r te dans la 
dimension parallèle d 'à côté ... Seulement , 
manipuler les lignes du temps et jouer avec les 
paradoxes, c'est plutôt casse-gueule comme 
activité. S u ivez le g u ide u ltime des 
conséquences foireuses du voyage temporel. 

(( WHAnvrn HArrrnrn HArrrnrn )) 
Le temps est immuable et on ne peut pas 

changer le cours des événements 

(( fUŒ lA [A~ ~Alllf ! )) 
Le temps peut être changé 
et les événements réécrits 

DES AIMANTS ET UN PEU DE PHYSIQUE/CHIMIE 

- DONNI DARKO- ,__ ______ _ 
Un trou de ver 

- LOST - 1 
Dans un avion avec des copains rescapés, sur une île ou dans 

son propre corps plus jeune. 

PAR LA PENSÉE 
/ 

- SOMEWHERE IN TIME -1-------
En tombant amoureux du portrait d'un femme et en pensant 

très fort à elle pour la rejoindre au-delà du temps. 

EN RÉPÉTANT LA MÊME JOURNÉE DE MERDE 

- UN JOUR SANS FIN - .__ ____ __, 
En répétant encore et toujours la même journée 

- EDGE OF TOMOROW -1-------
Respawn après chaque mort 

ifR,ANSF.ERili DE ,.CO,NSCIENCE: .. · "· .. ·è: · 
. '' ... ..- .. . 

- L:EFFET PAPILLON/ X-MEN DAY OF FUTUR PAST - 1------

en transférant sa conscience dans son corps du passé 
- CODE QUANTUM/ CODE SOURCE -1------

En déplaçant votre conscience 
dans le corps d'une autre personne 

- LA MACHINE À DÉMONTER LE TEMPS - 1----

Dans un jacuzzi 
- RETOUR VERS LE FUTUR l, 2 ET 3-1------

Au volant d'une Deloréane lancée à 88 mph 
- DOCTORWHO->---------

dans un Tardis 

- TERMINATOR 1. 2 & 3- >-------­

Une machine à voyager dans le temps 
qui ne laisse passer que les tissus vivants 

- LOOPER - ,____ _______ _ 
Une grosse machine qui appartient aux mafieux 

- HARRY POTTER ET LE PRISONNIER D'AZCABAN- 1------

une mont re magique -PRIMER - ,____ _______ _ 
une machine censée réduire la masse des objets 

et qui vous renvoie six heures dans le passé. 
-FUTURAMA - ,____ ______ _ 

Avec un micro-ondes, du pop-corn et une super nova 
ou bien grâce à l'aide d'un cerveau géant . 

- LE VISITEUR DU FUTUR -1-------
une machine qui se glisse au poignet 

et qui ressemble à un lecteur MP3 atomique 
- L:ARMÉE DES 12 SINGES - f-1 ----~ 

avec une machine bizarre et un traqueur 
temporel planqué dans une dent 

THÉORIE TEMPORELLE ) MOYENS DE VOYAGE DANS LE TEMPS 



Création d'une boucle temporelle alternative et instable _j dans laquelle vos amis meurent ou souffrent. Vous devrez sauver l'univers 

en vous faisant écraser par un moteur d'avion. 

-------c. Richard Alpert donne une boussole à John Locke qui V(Jofage dans le passé 
et crée une boucle en rendant la boussole à Richard. 

Une vieille femme donne une montre au voyageur 
qui l'offre à son amoureuse une fois dans le passé. 

----1 Un jour sans fin, 8111 Murray se tape Sonny & Cher 
à 6h du matin pendant 30 ans environ. 

----1 Tom Cruise doit se faire sauter le caisson pour devenir un super guerrier. 

----1 Evan retourne créer une multitude d'univers parallèles jusqu'à ce qu'il décide 
d'annuler sa rencontre avec son futur amour pour la protéger. 

« Oh bravo! »Sam améliore la vie des gens, 
devient un ange et ne rentrera jamais chez lui. 

-----< Après être allé dans les années 1980, Lou décide d'y rester. 
Connaissant le futur, il devient riche et rachète même Google. 

La mère de Marty tombe amoureuse de son fils et l'efface presque de la réalité. 

Biff créér un univers parallèle en donnant l'almanach à son double du passé. 

Changer la réalité, ouvrir des univers parallèles, se faire envoyer dans le passé 
par des anges pleureurs, créer des paradoxes ... 

Le docteur ne peut 1revenir sur un point fixe de !'Histoire pour en changer le cours. 

___f Harry lance un sort pour permettre à son double du passé d'échapper 
à un Traquemort. En voyant le sort Harry apprend à la lancer. 

-------c. Trois doubles du futur qui se croisent tout en respectant 
la causalité ce qui donne trois univers parallèles 
dans la même réalité. Oui, Primer est un film prise de tête. 

. 

- « Surtout ne fait pas ça, sinon, voilà ce qui va se passer ! » 
Un clodo du futur squale vos chiottes sous prétexte de sauver le monde. 

En sauvant le monde le visiteur annule les causes de son voyage. 

• 

• 
• 
• 
• 
• 

• 

• 

• 
• 
• 

LÉGENDE 

• PARADOXE DU GRAND-PÈRE : • le voyageur annule la cause de son existence. 

~"~""'"'"""'""'<I Il>."'""'""'""'""'""''"'~"''''~''"''~'' PARADOXE DE L'ÉCRIVAIN: 
le voyageur temporel déclenche les événements 

le conduisant à voyager dans le temps 
en produisant une boucle. 

"""""'"'"'""""""""""'""'""'""'""""""~"""~"""""' + WIBBLYWOBBLY TIMEYWIMEY .. STUFF: + 
théorie temporelle bordélique et multi-univers ! 

~----1 Wolverine change le temps en empêchant 

1 la création des sentinelles. 

~----1 Après plusieurs tentatives, Colter doit empêcher un attentat 
en 8 minutes chrono puis reste dans le corps qui lui sert d'hôte. 

~----1 Terminator 1 

• 
• 

Le Terminator crée les conditions propices à la naissance 
de John Connor, tandis que Sarah Connor permet la création • 
des terminators en écrasant ce dernier 
dans une presse hydraulique. 

""""'""'~"""'~"~"~"""'"'"""'~"""'""'""" 
>------1 Terminator 2 

Sarah Connor empêche la création des terminators + 
et de Skynet avec l'aide d'un Terminator. 

"""""""""""""""""""""""""""'~""""""""" 
>------1 Terminator 3 

Les terminators et Skynet sont quand même créés. Le jour + 
du jugement dernier a lieu. Pourquoi ? Parce que ! 

~----< En se suicidant, et donc en tuant son double du futur, Joe évite à 
Cid de devenir le méchant Rainmaker et change la réalité ... 

'"~"'""~"'""~"~"~"~"~'"""'~~"~"'""" 
1----1 .... Ou bien, Cid devient le Rainmaker malgré le suicide de 

Joe puisqu'il est en fait l'inventeur de la machine tern· 
pore lie et du système des loopers. 

"""""""""""""""""""""""""""'~""""""""" 
'-----1 En tuant une première fois son double du passé, Joe ne peut pas 

changer le cours du temps et donc créer le Rainmaker. 

Revenu au moment de sa congélation, Fry déclenche 
l'événement pour pouvoir rencontrer Leela 
et fonde par la même occasion un second univers 

'""'""'""'""'""'""'""'""'"""""""~""""""""' Fry est son propre grand père 

~----1 Cole s'auto-provoque un traumatisme en se faisant abattre 
dans un aéroport en face de son double du passé encore enfant. 

• 
• 
• 
• 

==:2~~~C_O_N_SÉ_QU_E_N_CE_S_&_~_RA_O_O_XE_S~~~~ 
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UJweets and countlng 
33 tweets en 8 jours. C'est comme ça que 
Ml Ley Cyrus a décidé de faire le deuil de son 
petit Floyd, un charmant Klee Kal qui s'est 
fait marrave par un coyate. C'est hyper triste. 
#welovemiley #endlessmoumlng 

s 
milliards 

C'est le prix qu'a a llongé Mark Zuckerberg pour que la 

communauté Facebook puisse jouer à Jane Austen Unbound 

en réalité virtuelle.« J'ai pas mis 10 000 dollars lors d'un 

premier tour de table pour c réer de la valeur en faveur 

de Facebook ». a vitupéré Marcus « Notch » Persson. qui aurait 

peut- être préféré balancer l a tune pour améliorer 

la beta de Scrolls. le nouveau jeu de Mojang. 

Pin& Pons sur Wakanim: 
Taiyo Matsumoto = génie. Masaaki Yuasa = génie. Alors imaginez que le réalisateur de 
Mind Game réalise l'adaptation d'un manga de l'auteur de Amer Béton ... C'est Ping Pong 
The Animation. c'est une série. et ça passe en simulcast sur Wakanim. Depuis le 10 avril. 
on peut donc retrouver le parcours initiatique - et beaucoup moins fantasque que 
celui de Blanco et Noire - de Peco et Smile. ces deux petits Olive et Tom du pingpong 
dans une m ise en scène autrement plus dégénérée et Inventive. Le tout sous la 
houlette de Tatsunoko. C'est foutrement classe. 

Ping Pong, The Animation I Wakanlm.tv 

Multiversity c'est pour août. . 

Zack Snyder sait ce qu'il flit 
Et jusque-là. li l'a incontestablement 
prouvé. Donc on ne s'inquiète pas. Ouais. 
Jesse Eisenberg en Lex Luther. ça peut 
marcher. Et de toute manière. c'est pas 
vraiment comme si notre avis comptait 
vraiment. « On connaît le scénario. Mal­
heureusement. les fans ne le connaissent 
pas, a- t- il confié au LA Tim es. Alors 
on choisit les rôles en fonction de ce qui s'y 

passe. Et J'esPère que ça apportera assez 
d'originalité et de perspective à ce qu'on fait 
pour ~tre enthousiasmant. Je comprends 
les canons. Je ne suis pas fou. Je sais ce qu'il 
faut à ses perscnnages d'un point de vue 
mythologique. 1> Ben. leake le scénario mon 
gars. qu'on sache un peu mieux de quoi on 
parle ! On attend ... 

... ou peut-être plus tard. En tout cas. après quatre ans d'attente. le clash des 52 Terres 
alternatives du Multrverse OC devrait enfin avoir lieu avec le Multiversity #1 annoncé en 
août avec Morrison. Ivan Reis et Joe Prado aux commandes. Les sept numéros de la série 
pourraient permettre aux tans de retrouver. entre autre. les trop rares Chris Sprouse ou 
Frank Quitely au dessin. Evidemment. d' ici août. on continuera d'employer le conditionnel. 



Master Class cinoche moisi 
Si vous avez envie d 'apprendre à faire du cinéma un peu pourri 
et comment ouvi r un studio géant en banlieue parisienne qui 
s'enlise dans la boue et les chantiers. libre à vous. Luc Besson don­
nera deux master class à ceux qui le désirent en juin prochain. La 
première consacrée à « L'écriture d'un scénario » (entre nous. pas 
sûr qu'il soit le mieux placé) les 2,3 et 4 juin. La seconde, tes 12, 
13 et 14 du mois sera consacrée à la réalisation. Quoi qu'on pense 
d e ses films, le mec a m algré tout une expertise hors pai r 
de la production, et il a dirigé quelques très belles meufs. Il aura 
donc quelques trucs fondamentaux à transmettre. 

Master Classe de Luc Besson/ Cité du cinéma / Inscription : 
www.masterclasslucbesson.com 

Alex Ross s'expose: 
Roi de la peinture de pizzeria pour certains. digne héritier de Nor­
man Rockwell pour d'autres. Alex Ross aura en tout cas marqué 
par son conservatisme optimiste une époque où il était de bon 
ton de faire des super héros des êtres sombres et torturés. A 
une époque où tes expositions super héroiques sont légions. il était 
bien légitime de lui consacrer un peti t espace. Les amateurs 
de belle peinture pourront donc se rendre au Mona Bismarck 

American Center for Art & Culture à Paris pour admirer quelques 
toiles du maître mals aussi beaucoup de sérigraphies. 
Exposition Héros & Vilains/ Mona Bismarck Amerlcan Center for Art 
& Culture, 34 avenue de New York 75016 /Jusqu'au 8 Juin 

La science des cyborgs 
« C'est dans la nature du personnaae d'~tre une machine en dessous. 

C'est un squelette en métal. Mals au-dessus. c'est de la chair. Et la 

chair du Termlnator viell/it tout comme la chair de n'importe quel 

être humain. Peut-être un peu plus lentement. Mais sOrement. " 

Ok les futurologues ? C'est Arnold Schwarzenegger qui a expliqué 
ça à MTV News. alOIS arrêtez de nous faire chier avec vos papiers 
dans Pour la Science. Vous êtes dépassés ! 

C'EST CONNU, POUR AVOIR DE BELLES 
DENTS BLANCHES, RIEN DE MIEUX QU'UN 
DENTIFRICE AU FLUOR. MAIS DERRIÈRE 
CETTE FAÇADE AUSSI BRILLANTE 
QU'UN SOURIRE DE JEAN-MARC MORANDI NI 
SE CACHE UN LOURD SECRET POUR 
CONTRÔLER LES POPULATIONS. 



Plnasank6H4 

À une époque, le GH2 de Panasonic avait beau la ramener beaucoup moins 
qu'un 50 de Canon avec son capteur M43. équipé d'un hack, il offrait subitement 
une qualité d'image bien supérieure à ce que ses réglages d'usine lui permet­
taient de produire. Maintenant que le format ClneDNG permet d 'enregistrer 
des vidéos non compressées des caméras abordables et que le 4K devient la 
norme, la série GH se devait d'être à la hauteur de sa réputation. Après un GH3 
sorti l'année dernière. Panasonlc offre un héritier à l'un de ses modèles phares. 
Arborant peu ou prou la même allure que son prédécesseur, le GH4 se démarque 
surtout par son enregistrement en 4 K dont la qualité de compression lui permet 
de rlvallser avec certaines caméras pro. Une Innovation notable pour un apparel 1 
qui pourrait devenir un outil de référence, aussi bien dans le court-métrage indé 
que dans le cinéma plus mainstream. 

P•na1onlc 6H4 / Corps nu: 1499< / Avec un 14· 140mm : 1999 <t 
Avtc li boitier DMW·YAGH: 2999 < 

Après 2000 Jeux. un dessin animé et une attraction 
au Futuroscope, les Lapins Crétins débarquent en 
bonbecs. L'avantage, c'est qu'ils sont vraiment très bons. 
t:lnconvénlent. c'est qu'ils vous pourriront d'autant plus les 
dents. Ils se posent en tout cas directement sur le podium 
des alternatives les plus viables pour une soirée Jeu de plateau. 

Lapins Crhlns do Luttl : 2251, 1,90 C 

llcraslrlllYZ.O 
BASTL INSTRUMENTS 

Ceux qui cherchent un son plus roots et plus Io-fi pourront aller voir chez 
Basil Instruments. Ce petit artisan tchèque inonde Youtube de ses vidéos 
DIY qui mettent en scène ses propres instruments basés sur des proces­
seurs Arduino. Dernier-né des ses synthés aussi primaires que délicats. 
le Mlcrogranny, un sampler monophonique 8 bit pilotable en midi. 
Derrière son allure de Lego. le Mlcrogranny vous permettra des composi­
tions concrètes. Et Il suffira d'aller piocher dans les autres instruments 
minima Us tes de Bastl pour tes étoffer d'un rythme ou d'une mélodie. 

Bastl MlcrotrHnV 2 .0 / 1110 < I www.ba1tt-lnstrum1nts.com 







texte : Staff 

Enfoncez-les 1 

C'est une qucstün v,c, .. c comf'lc le r101dc : "comment capter a.JCC ccrt ludc lorsqu u1c tendance est arr Jée à 
son apogée el que le Jenl va benlôt lourner?' Voc, un débul de répanse, lO'SQue les footballeu1scom11enœ1l à 
1nausler .eurs norise1 damant sur le '"emo11sseL avec l'oo;et enquesuo1". il est u1ge1L daller J011 ailleurs vœs aveL 
coriprs. la tenda'lCe des éno1mesécouleursa11 ve à son Lén lh el ri faut c'le·cher autre chose oour P'Ofiler de ses 
BO de filf'1S préférées. J ut lise le même ensemo'.e d écouteurs Apple depus que J a mo11Phone 4 Oui 1l éla1l gra'ld 
tef'lps de se rnetlre à niveau J'a Lout smp:ement def'landé conseil à quelques am s geek. 

·· ····················· ············ 
j 

i 
! 

--~ 
Bose QuietComfort® 
GEEK : Olivier Dézèque 
'"J'ai enfilé tes écouteurs avec difficult é ... mes lobes d'oreilles ne sont pas ceux des standards de chez Bose. Pour 
m'assurer que te système tiendrait quelques soient tes conditions je me suis mis à gesticuler tout en act ionnant te 
noise cancetter depuis l'énorme ou au moins trop gros boitier situé à l'extrémité du jack. Tandis que je réalisais que ce 
dernier appendice devrait sortir de ma poche à chaque fois que j'en extirperait mon lphone (puisque situé à l'extrémité 
du jack je te répète et que j'aime bien changer le moreau une fois de temps en temps) j'ai été plutôt d érouté. Cepen­
dant pas autant que ma femme qui s'égosillait à m'appeler et me retrouvait bondissant et sautillant dans le salon. 
écouteurs aux oreilles. J'ai souri e t sélectionné un titre des Jungle Brothers en lui signifiant. d'un clin d'oeil. que la situa­
tion était sous contrôle. Elle semblait hurler et je n'entendais toujours rien. Super rendu des basses. dynamisme et son 
plutôt rond pour tes écouteurs Bose QC20i. techniques mais dont l'ergonomie est à revoir .. " 
CRITIQUE: Définitivement t rès pointu sur te rendu des basses. 
Vraisemblablement moins performant pour savourer du Guns n' Roses 

.:;) LE DÉTAIL QUI TUE : C'est assurément te noise cancel/er 
• : LE MOINS: Le design des al tettes du p/ug oreille, te cordon définitivement trop court 
:r:i et l'énorme boitier du noise canceller .a: 
A: Prix public conselllé : 299,95 (. 

., ....................... . 
Atomic Floyd 
Superdarts 
GEEK: 
@Jel13 
"Super son pour 
superbe finition. 
Isolation totale 
pour immersion 
maximale. Basses 
ultra-puissantes 
mais son toujours 
à l'équilibre. 

E
:.· Un vrai p laisir.· 

o : LEDÉTAIL 
.., , QUITUE: 
,,; i 3 embouts (S.M,L) 
~ à choisir avec soin ! 
t; j Vous serez surpris ! 
- · LEMOINS: !! L'étui silicone un 
.. ! peu rudimentaire. 
~1 249( 

B&OPlay 
H3 
GEEK : 
@ schlocktrooper 
"Design élégant à 
tous tes étages. 
des écouteurs, au 
m icro. jusqu'à l'étui, 
super pratique. Des 
embouts de tailles 

: d ifférentes pour ! : ~~:~!:o 1.: 

~: QUITUE: 
.., : Design, tout est ,."! : ••• 
,;;. dans le design. 
,!j LEMOINS: :;1 
Î Ils ne sont pas " : 
.a: faits pourte sport. Ë ! 
;;- · 199(/249€ A' j 

Maxell 
Dual Dynarnic Driver 
GEEK : 
@dacoffeetlme 
· son très sourd. des 
basses bien lourdes. 
immersion parfaite. 
Plusieurs oreillett es 
disponibles pour 
s'adpater à ta mor­
phologie de chacun 
et l'utilisation en kit 
mains libre 
est t rès pratique. " 
LEDÉTAILE 
QUI TUE: 
te design futuriSte 
qui sort du commun. 
LE MOINS: 
embouts pas 
très agréables 
99,90( 

. ....... .................... . 

NIXON 
theWire 
GEEK : 
@geeklemag 

i 
: 

1 
! 
: 
! 

OOHJ 

"Avec un son plus 
que correct. un de­
sign sobre et efficace. 
quelques accessoires 
b ien utiles (embouts 
conforts S.M.L et 
étuis "porte-monnaie 
de ma grand mère"). 
Il est imbattable au 
niveau qualité/prix ! • !1 LEDÉTAIL 

..,, QUITUE : 
!ii Le prix, mon fils ! 
o: Vous avez vu ce prix ! 
: 1 LEMOINS : 
o : L'étui pas super 
~! pratiqued'utilisation . 

1:__ • 



LA SCIENCE AJOUTE UN NOUVEL 
ÉQUIPEMENT MORTEL À L'ARSENAL 
DES ARMES HAUTE PUISSANCE. 
AUTOGUIDÉ ET INTELLIGENT, 
IL N'A PAS BESOIN DE NOUS 
POUR ATTEINDRE SA CIBLE. 





True 
Sound 

DEMAIN, ON POURRA S'EXPRIMER MÊME 
S'IL NOUS EST IMPOSSIBLE DE PARLER. 
ET TRANSMETTRE AINSI NOS MESSAGES 
ET NOS REQUËTES. COMMENT? GRÂCE À 
D'ÉTONNANTS TRAVAUX SUR LE CERVEAU. 

Waldo Structure Town Doubt Property Pencil 



"C'EST DE LA 
lv1AUVAISE 

SCIENCE, CELA NE 
DEVRAIT JAMAIS 

SE PRODUIRE" 

LA RECHERCHE DONNE PARFOIS LIEU 
À DES IDÉES SURPRENANTES, MAIS AUSSI 
REPOUSSANTES ET FRANCHEMENT 
INQUIÉTAN TES , SUR LES PLANS 
DE LA DOULEUR ET DE L'ÉTHIQUE. ESPÉRONS 
QU'ELLES NE VERRONT JAMAIS LE JOUR. 

SI VOUS TROUVEZ LES TRANSPLANTATIONS DE VISAGE ÉTRANGES, 
attendez de voir ce qui arrive ensuite. Un scientifique italien, qui a visible­

ment passé trop de temps devant des films, est convaincu qu'il a trouvé 

une procédure pour réussir la première transplantation de tête humaine. 

Sergio Canavero cherche un financement de 30 millions de dollars et pense 

fermement qu'il pourrait perfectionner la procédure d'ici deux ans. 

Les quelques tentatives connues de transplantation de têtes animales 

ont débuté dans les années 1950, lorsque le scientifique russe Vladimir 

Demikhov a passé ses années de formation à échanger des têtes de chiens 

(et d'autres parties de leur corps). Les résultats n'étaient pas seulement 

macabres, mais aussi infructueux, puisqu'aucun animal n'a vécu plus 

de quelques Jours. Cela tenait au fait que le cordon spinal des sujets ne 

pouvait pas être reconnecté, et les impulsions nerveuses n'avaient aucun 

moyen de transiter entre la tête et le corps. 

Deux décennies après, le neurochirurgien Robert White a réussi un 

échange de têtes en utilisant un singe. Bien que plutôt réussi, cela restait 
tout autant cruel que vous pouvez l'imaginer et complètement vain, car 

White savait que le cordon spinal resterait sect ionné. Même si le singe a 

été maintenu un certain temps artificiellement en vie en connectant veines 

et artères, Il est mort quelques Jours plus tard. Le collègue du Dr White, 

Dr Jerry Silver. s'en souvient : « UJrsque sa tête s'est éveillée, les expressions faciales 
de l'animal affichaient une douleur affreuse. mais aussi de la confusion et de l'anxiété. 
C'était horrible. Je ne pense pas qu'il faille reproduire cette expérience un jour. » 

TENTER DE NOUVELLES CONNEXIONS 
Le talon d'Achille de toutes ces expériences - si l'on écarte les considérations 

éthiques - réside dans notre incapacité à reconnecter les nerfs sectionnés dans le 

cordon spinal. Or. c'est Justement le problème que le Dr canavero affirme avoir résolu. L'astuce, selon lui, consiste à utiliser une 
lame extrêmement effilée au moment de sectionner la colonne. « Cette incision nette est la clé de la fusion du cordon spinal, 
car elle permet à des axones proximaux sectionnés d'être liés à leurs homologues distaux». écrit-il dans ses travaux de recher­

che. L'opération pourrait se montrer incroyablement pénible. Et. même en conservant le corps et la tête à 15°C, toute l'opération 
de transplantation devrait être accomplie dans l'heure, sinon le sujet mourrait. 

Si Canavero *parvient à réunir le financement et à perfectionner la procédure pour l'utiliser sur des humains, les implications 

éthiques pourraient être énormes. Du point de vue du receveur, il ne s'agirait pas d'une transplantation de tête mais de corps. Les 

personnes atteintes de maladies neuro-dégénératives ou de problèmes d'organes multiples pourraient bénéficier d'une nouvelle vie. 

MAIS QUI FRANCHIRA LA LIMITE? 
L'inconvénient t ient à ce que les riches pourraient voir cela comme une façon de prolonger leur existence en acquerrant un 

corps plus jeune. Il existe déjà un marché noir des organes, il pourrait s'en constituer pour des corps entiers. 

Même si les transplantations de têtes humaines venaient à être possibles, la route pour y parvenir reste douteuse, et beau­

coup pensent qu'on ne devrait même pas essayer ... Ou que l'idée de Canavero ne fonct ionnera pas. Comme le dit le Dr Silver. 

«sectionner une tête et ne serait-ce qu'envisager la possibilité de coller proprement des axons à leurs voisins en travers de la 
lésion relève de ta fantaisie pure et simple. Les expériences el/es-mêmes manquent d'éthique. C'est de la mauvaise science, 
cela ne devrait jamais se produire. » 
-Bnan Mdtch!Ck 

~· 
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f? RESQUE HUMAINS 

26 

Par Jeff Bond 

!.:ENTREPRISE BOSTON DYNAMICS CONÇOIT AUJOURD'HUI 
LES AUTOMATES DU FUTUR. PERFORMANTS, ÉTONNANTS, PRÉCIS, 
ILS PEUVENT SE MOUVOIR ET RENDRE DE SACRÉS SERVICES. 
EXPLICATIONS DE MARC RAIBERT, SON FONDATEUR. 

ur une colline pente graduelle, chargée technicien la frappe, la faisant En hiver. la "chose" s "'"'""""'"' de quatre paquetages. tituber de quelques pas sur le t raverse une plaque de glace 
de feuilles Ses pattes noires à côté avant qu'elle ne se fige sur le même parking, glis-
automnales, double jointure cherchent d'elle-même. Exactement sant et dérapant mais sans 
une "chose" à méticuleusement leur comme on imagine un cheval Jamais perdre l'équilibre et 

Quatre pattes marche avec chemin. Plus tard. la "chose" ou une mule le faire dans les tomber sur la surface glis-
détermination le long d'une erre sur un parking et un mêmes circonstances ! sante. Elle se fraie ensuite 



ROBO STATS· 

ALPHADOG 

D-WJ 
Taille : 
•nm. 

2 ,4x0,9 

Vitesse: 
9,7 kph 

Moteur : 
Hydraulique 
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BIGDOG 
ARCHITECTURE 

un chemin dans une congère 
ou le long d'un flanc de col-
Une glissant et boueux, voire 
en haut d'une p ile de blocs 

de béton. Pour finir. el le 
court en travers d'une 
portion de route. 

Les mouvements de 
cette "chose" sont étudiés, 
presque instinc tifs dans leur 
apparence. À d istance, elle 
prend l'allure d'un animal. 
un chien imposant ou un 
cheval minuscule, mais sans 
tête. Et . nichée entre les pa-
quetages accrochés à cha-
cune de ses quatre pattes, 
voici une boîte d'aluminium 
rempl ie de câbles et 
de composants électriques: 
l'équivalent de son cœur et 
de son cerveau. S'agit-il donc 
de la bête de som me du futur? 

• Ancien 
professeur au 

MfT ayant lancé 
le MIT Leg Lab 

dans les années 
1980, Marc 

Raibert en est 
venu à fonder 
B.D. en 1992. 
Il est titulaire 
d'une licence 

d 'ingénieur 
(BSEE) de la 
Northeastern 
University et 

d'un doctorat 
du MIT. 

Sur terrain 
accidenté 
et dans la boue 

BlgDog est un robot 
élaboré par Boston 
Dynamics, une entreprise 
d'ingénierie spécialisée dans 
les robots dynamiques et 
les logiciels de simulation 

humaine. Marc Raibert a 
fondé cette entreprise après 

avoir développé lui-même 
certains des premiers robots 

auto-équilibrés . «Au début 

des années 7990, j'enseignais 

au MIT (7 ). où je gérais le Leg 

Laboratory (2) au sein de l'A.I 

Lab. Nous y développions 

des robots dynamiques 

qui tenaient en équl//bre 

d'eux-mêmes». explique 
Raibert. « Rob Playter. Nancy 

Cornelius et moi-même nous 

en sommes retirés pour lancer 

Boston Dynamics en 1992. A 
cette époque. nous prévoyions 

de nous concentrer sur des 

simulateurs pour des robots 

et des personnes. mals par la 

suite. nous avons à nouveau 

conçu des automates. Nous 

nous focalisons maintenant 

fonctionnent sur terrain 

accidenté, comme BlgDog, 

A/phaDog, Atlas. RHex. » 
BlgDog ressent son 

environnement et sa propre 
position avec des instru­
ments internes qui mesurent 
la position de l'articulation, la 
force de celle-ci, ainsi que le 
contact et la stabilité du sol. 
De plus. un gyroscope l'aide 
à rester stable. et un système 
de détection lumineuse et 
de balayage (LIDAR) scanne 
l'environnement du robot. 
D'autres capteurs vérif ient la 
pression hydraulique, la tem­
pérature de l'huile, les fonc­
tions du moteur, ainsi que 
la charge de batterie. Il peut 
monter jusqu'à 6 km/h, gravir 
des pentes jusqu'à 35 degrés. 



naviguer dans les gravats et 

la boue. la neige et l'eau. Mals 

aussi porter une charge de 150 

kilos ! D'ailleurs. il a établi un 

record du monde des véhicules 
montés sur pattes en parcou­

rant 20,6 km sans s'arrêter ni 

reprendre de carburant 

À l 'instar de BlgDog, Alph­

aDog rue sur quatre « jambes ». 

Presque de la taille d'un 

cheval, il cliquette au sein d'un 
complexe de tests de Boston 

Dynamlcs dans une vidéo en 

ligne. RHex cavale sur six pattes 

flexibles. pivotan tes et en forme 

de "C" qui lui permettent de tra­

verser n'importe quel genre de 

terrain, de galoper dans la boue. 

de barboter dans l'eau. De plus, 
avec son corps étanche. Il peut 

s'immerger et agir comme un 

sous-marin miniature. 

Ils portent des charges 
et barbotent 
sur leurs pattes 

leurs pattes. mals pourquoi ne 
pas simplemen t utiliser des 

roues? 11 Les roues sont plus 

efficaces que les Jambes sur 
des routes » . précise Ralbert. 

1< Mais tout l'intér~t des robots 

à pattes est de disPoser de 
véhicules capables de sortir 

de la route pour se déplacer 
sur des terrains accidentés. 

Finalement, les robots à pattes 

Pourront agir partout où les 

personnes et les animaux 

peuvent aller. soit à peu près 

sur toute la masse continentale 



ROBO STATS: 

CHEETAH 

~ de ta Terre. » ~ Pour créer des machines 

~ capables d 'agir dans une 

~ telle variété d 'éléments. 

~ Raibert et ses associés 

examinent des éléments 

~ ~ 
qui circulent déjà facilement 

dans ces environnements : pour le programme M3 de 

~ les animaux. «Nous puisons la DARPA. Pour cela, nous 

~ 
une targe Inspiration dans te avons travaillé avec un 

monde animal, mais nous 

~ 
spécialiste des guépards 

~ 
n'essayons pas de le copier afin de comprendre la façon 

directement. Nous travail- dont l'animal se comporte. 

~ Ions à partir de ./a fonction ~ Au final. nous élaborons une 

que nous voudrions voir machine qui s'appuie sur la 

~ 
l'androïde accomplir et 

~ 
physique. les contraintes de 

revenons sur le design. Par motorisation mécanique, 

~ 
exemple, AlphaOog [Defense l'énergétique et tes contrôles. 

Advanced Research Profects 

~ 
« En mars dernier. le robot 

Agency's Legged Squad guépard a battu un record 

~ Support System. ou LS3] doit de vitesse tenu depuis deux 

être capable de se relever ~ ans, lorsqu'il a été mesuré 

~ 
lorsqu'il chute. Nous avons à une v i t esse de cou rse 

donc examiné des dizaines 

~ 
de 29 km/h sur un tapis de 

de structures pour isoler course. L'équipe de Boston 

~ celle qui supporterait ce Dynamlcs envisage 

genre de comportements. » 

~ 
d'ailleurs de le fai re 

~ Et il donne un autre b ient ô t p asser de son 

exemple : « Nous avons tapis de course au g ra nd 

conçu un robot "guépard" ~ a ir pour des exercices. 

• ~ 

Petman est peut-être le 

produit robotisé le plus fasci­

nant de l'entreprise. 

Robot guépard et robot 
de tous les records 

Pour quiconque a vu les 

films Terminator. ta machine 

ressemble, de façon éton­

nante. à un modèle T-101 

de Cyberdyne Systems. 

C'est une forme humaine, 
mals avec des pistons et 

des câbles là où devraient 
se trouver la peau et tes 

muscles. De plus. elle est 

surplombée par un aver-

• The Cheetah utilise un 
systême de sp~nt unique. 
ce qui lui a récemment permis 
d'obtenir le record de vitesse 
sur terre pour un robot. 

tlssement rouge clignotant 

en lieu et place de la tête. 

L'automate marche. plie les 

genoux. s'accroupit et se 

relève dans une reproduction 

étonnante du mouvement 
humain. Alors que Petman 

a été conçu pour tester les 

tolérances du vêtement 

militaire de protection 

chimique en usage dans les 

conflits biologiques. il paraît 

tellement vivant que l'on 

peut s'interroger: combien 
de temps nous reste-Hl 

avant que des robots comme 

celui-ci ne marchent aux 

côtés de soldats humains sur 

te champ de bataille ? Mais 

Raibert précise que ce n'est 

même pas envisagé.« Pour 

l'heure. les robots seront 

développés pour des objectifs 

spécifiques et utilisés par les 

humains pour des instructions 

ou des tâches limitées. » 
Le système de contrôle de 

Petman possède un algo­

rithme qui calcule constam­

ment la façon de préserver 

l'équilibre de l'automate, 

qu'il soit en marche ou 
poussé dans le but de lui faire 

perdre intentionnellement 

l'équilibre. « Les démarches 

réalistes sont naturellement 

instables », ajoute Raibert. 

« Et l'algorithme de posture 

nécessite constamment 

des réglages. Au cours d'une 

marche normale sur terrain 
plat, tes ajustements sont 

légers. A la moindre perturba­

tion ou si le terrain est acci­
denté. ils sont plus importants. 

L'algorithme de posture fonc­

tionne en ajustant te délai du 

prochain pas et la position 

du suivant, ainsi que la force 
que chaque pas exerce sur 

le sot une fois en contact. 

Pour cela. il mesure sans 

arrêt le mouvement du 

système, grâce à divers 
capteurs dans le système et 

/'ordinateur de contrôle. » 
H eure useme n t , 

Petman ne peut s'enfuir du 

tapis de course de test chez 

Boston Dynamics ! Mais 

l'entreprise développe un 

autre robot qui le fera : Atlas. 

« Fidèle à l'esprit de notre 
entreprise, Atlas opérera 

sur terrain instable ». 
souligne Raibert. «Outre 

ses pattes, il utilisera ses 

bras pour escalader. Nous 

prévoyons de nombreuses 

applications, en particulier 
lorsqu'on a besoin qu'un 

robot aille là où un homme 
peut, ou pour effectuer des 

tâches nécessitant une 

ergonomie humaine. » En 

regardan t u n e v idéo 



de ces machines à l'œuvre. 
on a le sentiment de voir 
une créature vivante en 
mouvement. Avec Petman, 
on a ainsi l'impression d'un 
corps humain incomplet, 
car il lui manql.lle une tête 
ou des mains. Toutefois, il 
se déplace avec assurance 
et force. Les robots à quatre 
pattes BigDog et AlphaDog 
bougent et produisent des 
sons tout comme de vrais 
animaux. En effet, leurs corps 
noirs et grêles ainsi que 
leurs Jambes mécaniques 
donnent le sent iment d'être 
à mi-chemin entre les chiens 
et les mules et un insecte 
énorme en fuite. 

L'importance du 
design et des structures 

On pourrait penser qu'il y a 
un impact psychologique 
considérable à explorer 
en ut ilisant ces machines 
sur le champ de bataille. 
Pourtant.Boston Dynamics 
semble avoir limité cela à 
une blague vidéo sur You­
Tube montrant un Boston 
Dynamics "armé". avec des 
cornes de taureau sur son 
front et faisant face à un fu­
tur matador tandis que défile 
une bande sonore musicale 
de tauromachie. 

Raibert affirme qu'il 
n'est pas au courant de 
quelque plan visant à 
exploiter les machines de 
son entreprise comme 
armes psychologiques. « Je 
ne les trouve pas du tout 
perturbants». ajoute-t-il 
avec grand sérieux.« À la fin, 
le design des robots, c'est 
de l' ingénierie sur laquelle 
nous travaillons à partir de 
l'analyse de l'ensemble des 
tâches que nous voulons 
voir le robot effectuer. De 
plus, nous développons des 
structures. des déclencheurs, 
des capteurs et des con-

trôleurs qui remplissent ces 
fonctions. Dans les grandes 
lignes, le résultat le plus 
inattendu a été la rapidité 
avec laquelle la robotique 
progresse à Boston Dynam­
ics et dans d'autres labos du 
pays et ailleurs. » 

Une personne extérieure 
pourrait juger l'entreprise 
comme un dérivé de la sci­
ence fiction, concevant les 
C-3PO du futur, mais Raibert 
et ses collègues voient leur 
travail en termes purement 
pratiques. « Pour nous, 
la motivation est le défi 
moteur pour développer des 
machines avancées avec un 
comportement qu'aucune 
n'a montré jusqu'à présent. Ce 
faisant, on produit aussi des 
robots qui ont plus de valeur 
pratique:'Boston Oynamics 
développe aussi des outils 
logiciels pour la simulation 
humaine, comprenant Dl-Guy, 
utilisé pour l'entraînement 
de drones, les manœuvres 
policières et la planification de 
missions. Digital Blomechan­
ics, un produit de simulation 
humaine s'appuyant sur la 
physique. est conçu pour tes­
ter et évaluer l'équipement : 
sacs à dos, casques et gilets 
pare-balles. 

Ce goût pour les robots, 
Ralbert le fait remonter à 
son enfance. « Mon père 
tenait un magasin au sous­
sol lorsque j'étais enfant. 
et j'y ai passé beaucoup 
de temps à construire des 
catapultes, des lance-pierres 
et des gadgets. Un jour, je 
suis devenu roboticien à 
l'université en suivant l'un 
de mes professeurs de la 
classe jusqu'à son labo. Un 
des techniciens avait un 
bras de robot démonté pour 
être réparé, ses morceaux 
éparpillés un peu partout. 
J'ai immédiatement 
accroché et je ne suis 
jamais revenu en arrière. ». r 

TERMINATOR, 
ÇA VOUS PARLE? 
QU'ACHÈTE-T-ON POUR 10 MILLIONS 
DE DOLLARS? UN SOLDAT MÉCANIQUE À 
L'ÉPREUVE DES BALLES, OU UN QUI PORTE 
LE MATÉRIEL D'UN VRAI SOLDAT. 

Les robo ts semi-conscien ts de Boston Dynamics franchiront un nouveau 
pas en direction de la dominance mondiale début 2015. grtice à l'organisation 
semi-secrère Defense Advanced Research Projeds Agency (DARPA). qui investit 
pas moins de 10 millions de dollars pour que l'entreprise équipe d'armures son 
effrayant androfde LS3 à quatre pattes. 

Le LS3. ou "Legged Squad Support System", a été conçu et motorisé pour être 
une bête de somme infatigable à destination des troupes US. qui sont souvent 
harassées par plus de 4 5 kg d'équipement en zone de guerre Une fois tout ce 
barda porté par les LS3 tout-terrain. les soldats pourraient constituer une force de 
combat bien plus efficace. 

Pour être finalisées en mars 2015, les améliorations du LS3 comprendront 
« une fiabilité et une usabilité accrues. une capacité à la survie renforcée face à de 
petites armes à feu ainsi qu'une source d'alimentation discrète afin de supporter 
les opérations tactiques furtives». explique la OARPA dans ses conversatons avec 
Cyberdyne Systems .. euh, Boston Dynamics. 

- David E. Williams 

~· 





Mais il y avait un problème : les 

scripts qu'il colportait étaient 

majoritairement pourris. 

L'estocade finale a été portée 

lorsque le cadre d'un studio 

lui a demandé un script Qui 

ressemblait aux 101 Dalmatiens 

mais sans les chiens. «J'avais 

un script, que j'étais supposé 

promouvoir. et qui n'avait rien 

à voir avec ce qu'il souhaitait: 

c'était comme un film d'action 

en Amérique du Sud, raconte 

Mogk. Et Je lui al donné le script 

en pensant que je n'aurais plus 

Jamais de nouvelles de ce type. 

li m'a rappelé deux heures plus 

tard et m'a dit qu'il l'adorait. 

Nous avons conclu en prenant 

cinq nouveaux rendez-vous 

avec la Paramount pour 

vendre le script. J'étais le héros 

de l'agence, et pourtant. je 

souhaitais littéralement me tirer 

une balle en pleine tête. J'avais 

27 ans. et j'ai été victime d 'une 

dépression. J'ai afors fui 

pour rejoindre la Légion 

Étrangère françarse. » 

Après la Légion, 
les maladies 

En servant la Légion 

aux côtés d "une majorité 

d'Européens de l'Est et 

de Russes défavorisés qui 

voulaient obtenir la nationalité 

française. Mogk a acquis une 
nouvelle perspective. « Tous 

les occidentaux s'engageaient 

pour des raisons romantiques, 

explique-t- il. Vous y êtes pour 

un bon moment et vous vous 

considérez comme un enfant 

gâté. Beaucoup d'entre eux se 

plaignaient. J'ai réalisé que je serais 

heureux d'être casé et d'avoir un 

job normal, même de payer un 

emprunt immobilier. » 

De retour à Los Angeles, Mogk 

travaille dans une entreprise de 

recherche sur les maladies. Bien 

qu'il ait juré de ne jamais revenir 

aux Ëtats-Unis, il l'a fait pour 

sa pet ite amie, qui y vivait et 

est devenue sa femme. Tout en 

écrivant des propositions et des 

études. il commence à réfléchir 

sérieusement aux maladies 

t ransmissibles comme le VIH 

et l'hépatite Cet se découvre un 

passe-temps, les recherches sur 

les zombies.« Quand J'Y repense, 

c'est comme si la Légion, cette 

histoire de films et la recherche 

sur la maladie, couvraient les trois 

aspects des zombies : science. 

survie et culture. Ce n"était pas 

intentionnel, mais lorsque J'ai 

"QUICONQUE VOUS 
EXPLIQUE À QUOI 
RESSEMBLERA 
lJNVASION ZOMBIE, 
OU PRÉCISÉ-
MENT COMMENT 
LES ZOMBIES SE 
COMPORTERONT, A 
FORCÉMENT TORT' 

réalisé que j'allais entamer des 

recherches sur les zombies, ça m'a 

paru cohérent. » 

Le début d'un 
nouveau monstre 

Comme beaucoup d'autres 

fans de films d'horreur. La 

nuit des morts-vivants de 

George Romero a marqué un 

tournant pour Mogk. Et ç·a 

été la naissance du zombie 

moderne. Avant Romero. la 

plupart des monstres étaient 

rassemblés dans la catégorie 

des morts-vivants, qu'il s'agisse 

de vampires, de momies ou de 

Frankenstein. Mais Romero a 

créé un nouveau monstre avec 

ses zombies mangeurs de chair. 

En réalité, le titre original du film 

était La nuit des mangeurs de 

chair, mais les distributeurs l'ont 

modifié à la dernière minute. et 
Romero s'est fait ainsi fait avoir 

pour les bénéfices. 

« Personne n'avait pensé à 

ce concept de morts se relevant 

et transmettant cette infection, 

et essayant de manger tout 

et tout le monde. Les gens 

étaient effrayés à la sortie de ce 

film », précise-t-il. Pour les non 

initiés. Romero a été fortement 

infl u encé par l e roman 

Je suis une Légende de Richard 

Matheson en 1954. D'ailleurs, 

nombre d'experts appellent 

Nuit des morts-vivant s la 

véritable adaptation du roman 

de Matheson. en comparaison 

aux t rois au tres adaptations 

Â 
ARMEZ-VOUS: Des armes à feu compactes 
comme ce Mossberg 500 seraient Id éales 
pour cont rer une attaque de m orts-v ivants. 

<llil DOCUMENTEZ-VOUS: Culture Zombie 
de Matt Mogk pub lié chez MUTTPOP. 
www.muttpop.fr 

La carte de membre du ZRS 
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• cinématographiques qui ont été en médecine spécialisés 

faites : The Last Man on Earth dans des domaines t els 

0 
(1964) avec Vincent Price, Le que la neuroscience et 

Survivant (1971) avec Charlton la biologie. « La raison 

Heston et Je suis une Légende pour laquelle on peut 

~ 
(2007) avec Will Smith. Pour ce embarquer ces über geeks 

dernier, Mogk rappelle qu'il s'agit d'HaNard ou Tufts dans 

JQ 
d'un film de vampires et non de une histoire de zombfes, 

u zombies. Matheson a tenté de c'est parce qu'ils ont un 

~ 
B 
V> 

moderniser le vampire en créant vrai fond biologique et qu'on V> 
Q) - · - "' une explication biologique à leur peut effectuer des recherches è ai 

~ ~ comportement : une bactérie sur eux, estime Mogk. Personne 
$ '0> 

~ ~:a Qui provoque te vampirisme. n'est prêt à une invasion de 
"' a ïO ..... Il a également supprimé leurs vampires. Et il n'existe aucune 

~ 
::;; c 
.• 51 
w Q) pouvoirs surnaturels, mals entreprise de recherche sur 
I c 

~ 
u V> Il tenait aux constructions les vampires ou sur les loups-z c 
<( 0 
.J :p 

stéréotypées: une eau sainte garous. La différence entre CD .ë 
w :> 

~ ::;; E et des crucifix comme antidotes les vampires et les zombies, <r Q) 

~ 
<( u à vampires. « Romero a viré c'est que ces derniers sont .. 

tout ça. Désormais, les zombies vrais. Ce qui fait aussi 

peuvent marcher au soleil et. la différence avec tes autres 

~ au /Jeu d'en faire des suceurs monstres. » 

de sang, JI les a fait manger des ZRS a trois principes.Tout 

personnes entières ». explique d'abord. un zombie est un 

~ Mogk. L'initiative de Romero être animé, qu'on peut définir 

~ 
d'extirper son monstre du biologiquement. et qui occupe 

un corps humain. Ensuite, ta 

pandémie zombique arrive. Il 

~ 
a ouvert la voie n'est pas Question de savoir si 

à la possibilité ça va arriver, mals quand. Enfin, 

de conduire de vraies te débat passionné autour des 

~ recherches. Et ce afin de savoir zombies est essentiel à la survie 

si les humains pouvaient ou de l'espèce humaine. 

~ 
non être transformés par un L'obsession pour le sujet 

virus en goules non-mortes au sein de la ZRS et parmi 

et mangeuses de chair. les membres de son comité 

~ 
consultati f semble sans limites. 

Les zombies, Pour Mogk, c'est l'une des c lés 

~ 
différents des de la réussite de ce groupe, car 

autres monstres personne n'en est exclu. Les 

~ mort -vivants nivellent le terrain 

Quand on entend parler de jeu. «Dans les clubs goths, 

~ 
pour la première fois de ta si je ne m'habille pas comme il 

Zombie Research Society, on convient ou que mes crocs ne 

~ 
peut penser que Mogk et ses sont pas de la bonne marque, 

collègues ont mis leurs propres ce n'est pas bien vu. Mais les 

fonctions cérébrales en péril, zombies, eux, sont incapables 

~ mais ils sont extrêmement de déterminer s'ils préfèrent vous 

sérieux. Il ne s'agit pas d'une manger plutôt que le type d'à 

~ 
opération bricolée offrant côté. Ils se fichent que vous so~z 

les clés de déchiffrement PDG ou employé au bureau de tri. 

secrètes ou des promotions Par conséquent. tout le monde 

~ sur les vaccins antlzomblques. est le bienvenu et c'est une 

Tout d'abord. George Romero expérience libératrice. » 

~ lui-même est dans te comité Les membres du comité con-

consultatif, au sein d'un panel sultat if de ZRS se rencontrent 

d'académiciens et de docteurs environ une fois par an pour 

• 



partager leurs recherches dans 

leurs domaines d'expertise. 

mais ils sont tou jours en quête 

de sections locales pour con­

tribuer à leurs débats. Celles-ci 

doivent répondre à des objec­

tifs tels que tenir cinq réunions 

par an (dont t rois ouvertes au 

public) et accomplir deux pro­

jets de leur choix. Depuis 2012, 

l'une des conditions à remplir 

est de compléter un de leurs 

projets en mai, te mois de la 

sensibilisation aux zombies. 

Il vit grâce 
aux zombies 

Mogk est capable de parler 

passionnément de zombies, 

de leurs techniques de chasse 

en passant par les autres 

mammifères concernés par 

ta transformation zombique. 

Aujourd'hui, il vit de ce qui était 

auparavant un simple hobby. 

Il est agent de conférenciers 

et tien t régulièrement des 

colloques à l'un iversité. 

Il t ravaille sur un ouvrage 

et un roman gr aphiq ue. 

De plus, il est intervenu dans 

un documentaire de National 

Geographic sur tes zombies ainsi 

que dans Ta/king Dead sur AMC, 

le talk-show affilié à ta série 

The Watklng Oead, ou encore dans 

Dead/iest Warrior sur Spike TV. 

L'homme montre un grand 
intérêt pour la connexion entre 

les invasions de zombies et 

les autres catastrophes qui 

n'impliquent pas tes morts­

vivants. « Il faut se préparer 

de ta même façon pour une 

attaque de zombies que 

pour n'importe quelle autre 

catastrophe naturelle ou causée 

par l'homme. Ce n 'est pas un 

jeu vidéo. et c'est ce qui fait 

te fondement de ZRS. Nous 

n'inventons rien. Les zombies 

n'existent pas. mals cela ne veut 

pas dire qu'Jls sont imaginaires. 

Ce n 'est pas une menace fictive, 

c'est une menace non réalisée » . 

estime-t-il. 

"LA RACE 
HUMAINE 
EXCELLE À CRÉER 
LES CONDITIONS 
IDÉALES POUR 
QUE LES MORTS 
SE RÉVEILLENT 
ET NOUS MANGENT 
TOUS." 

Les provisions dont vous 

aurez besoin sont basiques 

mais les scénarios terrifiants. 

Mogk fait remarquer dans son 

livre que. dans les situations 

d'urgence, on recommande 

généralement aux gens 

de conserver un kit qui couvrira 

leurs besoins pendant 72 

heures, mais il explique que 

cela ne sera sans doute pas 

suffisant lorsque les morts­

vivants se mettront en chasse. 

Des scénarios 
terrifiants 

« Une invasion de zombies, 

avec pour conséquence un 

effondrement sociétat complet, 

est susceptible de réduire à 

néant les possibilités de secours 

dans les trois jours, trois mols 

ou même trois ans. Un 808 

(Bug out bag) pour la survie 

face aux zombies devrait par 

conséquent contenir assez de 

réserves pour une semaine au 

minimum. De quoi s'accorder 

suffisamment de temps pour 

fouiller les poubelles ou se déplacer 

d'un endroit sOr à l'autre. » 
Imaginez-vous t raqué 

sans relâche par votre tante 

Josette en décomposition. 

animée par un insatiable 

appétit pour u n morceau 

de vous, bien saignant. 

Même les plus pragma­

tiques d'entre nous devraient 

sursauter à la lecture des 

chapitres de Mogk détaillant 

des virus et des scénarios 

cauchemardesques pouvant 

mener à l'extermination de 

la race humaine. Avez-vous 

jamais entendu parler de cette 

super bactérie Qui résiste aux 

antibiotiques et se trouve dans 

les implants chi rurgicaux? Ou 

de ce·t te récente tendance 

chez les drogués africains. qui 

s'injectent eux-mêmes le sang 

d 'autres toxicos pour partager 

leur trip7 Comme te fait remar­

quer Mogk, « l'espèce humaine 

excelle à créer tes conditions 

idéales pour que les morts se 
réveillent et nous mangent. >> 

Et. bien que tes membres 

du comité consultatif de ZRS 

ne soient pas un gang de 

super héros qui nous sauveront 

du prochain fléau zombie. lis 

pourraient apparaître bientôt 

dans un roman graphique. Ils y 

auraient de vrais emplois, mais 

aussi des alter egos qui passe­

raient leur week-end à réprimer 

les invasions zombies partout 

dans le monde. Et Mogk a 

même promis de les t rans­

former en figurines si le succès 

est au rendez-vous. À ses yeux, 

les zombies sont les Rodney 

Dangerfietd des monstres: ils 

ne gagnent pas notre respect. 

« Je pense que les zombies 

méritent te respect et qu'ils ne 

t 'obtiennent pas. Si l'horreur est 

te fond du tonneau du cinéma. 

tes zombies sont comme ta vase 

suintant de ce cfoaque. Ce n'est 

pas comme s'ils généraient 

des m illiards de dollars par an. » 
Mogk espère populariser les 

ZRS Awards, des récompenses 

annuelles données aux 

recherches et représentations 

sur tes zombies dans ta culture 

et les arts. Son rêve est de voir 
un film de zombies remporter 

un Oscar. « Pourquoi ce genre 

de films ne pourrait-il pas 

remporter te prix du meilleur 

scénario, ou du meilleur 

réa//sateur, voire des 

meilleurs rôles? » 
La femme de Mogk ne 

prendra pas part à ce monde 

post-apocatyptique. Lorsqu'elle 

a dit à son mari Qu'elle ne 

voudrait pas continuer à vivre 

dans ce cas, sa prem ière 

question a été : «Je pourrai te 

manger?» Et. comme ce n'est 

pas un homme sans cœur, il 

a a jouté qu'il la do nnera it 

à dévorer aux chiens. 
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Par David-Julien Rahmil 

AVEC UN RUSSELL CROW PLUS PROCHE D'UN MAD MAX 
QUE DU MARIN AMI DES BÊTES ET DES ANGES VENGEURS GÉANTS, 
LE NOÉ DE DARREN ARONOFSKY SE FAIT PLAISIR EN NOUS 
OFFRANT UN PÉPLUM BURNÉ. D'AUTRES CROIENT DUR COMME FER 
QUE LE BATEAU MYTHIQUE A BEL ET BIEN EXISTÉ IL Y A 5000 ANS. 

A tteotloo. ""'" uo 
comment un ange a apporté simplement parce que Dieu expédition afin d'atteindre 

spoilerpourceux un morceau du bateau à y veille personnellement 1 le sommet en 1829. Après 
qui n'ont jamais un évêque alors que ce Il faudra donc attendre plusieurs tentatives ratées 
entendu parler dern ier était incapable de jusqu'au XIXe siècle pour que à cause de la neige et du 
de Noé ! À la faire l'ascension. Le célèbre l'homme pose la première mauvais temps, Il plante 

fin de l'inondation d ivine. marchand vénitien Marco fols le pied au sommet. finalement une croix au 

la Bible nous fai t savoir Polo citera lui aussi des sommet situé à plus de 
que l 'arche est venue témoignages de chrétiens L'Indiana Jones 5 000 m . À son retour, il 
s'échouer sur les flancs ayant contemplé le saint du XIX• siècle expliquera n'avoir vu aucune 
de la montagne Ararat au navire. Cependant. si de trace de l'arche et déclarera 
fin fond de la Turquie et non nombreuses personnes Cet homme. c'est le même ne pas croire en 
loin de l'actuelle Arménie. certifient avoir vu l'arche, docteur Friedrich Parrot, son existence. Sa petite 
Avec une précision pareille, aucun ne déclare avoir scientifique de renom, phrase provoq uera bien 
Il ne faut pas s'étonner que vraiment escaladé la topographe amateur, des polémiques parmi les 
cette région ait toujours attiré montagne. Et pour cause, et professeur d'histoire croyants. qui remettront 
les explorateurs myst iques ! le mont Ararat et les naturelle et de philosophie son succès en doute. Malgré 
Ainsi. depuis le IV• siècle. terres qui l'entourent sont à l'université impériale de sa « non-découverte ». 
plusieurs témoignages décrits comme une région Dorpat (Estonie). Bref, une série d 'explorateurs 
s'accordent à dire qu'une presque sauvage et très c'est un peu l'Indiana Jones partiront à leur tour à la 
étrange épave trône au difficilement prat icable. du XIXe siècle et l'un des recherche des restes du 
sommet de cette montagne. C'est d 'ailleurs l'un des points pionniers de l'alpinisme navire. Ainsi, l'historien 
L'historien antique arménien forts de la légende locale moderne. Attiré par la James Bryce partira en 
Faust de Byzance sera le transmise par les paysans montagne légendaire et expédition en 1876 et 
premier à se référer à la du coin. Si personne ne peut le défi qu'elle représente. ramènera une poutre de 
montagne. en rapportant escalader le mont. c'est tout il entreprend une grande bois d'l m 30 travaillée à 



la main et formellement 
identifi ée, par ses soins. 
comme une pièce de l'arche. 

Mais au début du xx• 
siècle. les expéditions se 
font plus rares et il faut at­
tendre les années 1970 pour 
voir réapparaître un nouvel 
explorateur biblique. 

proximité de la frontière 
de l'URSS, était considéré 
comme un lieu stratégique. 
Pendant un survol par deux 
avions de l'US-Air Force. 
une étrange structure 
émergeant de la montagne 
à 4700 mètres d'altitude fut 
photographiée et nommée 
par les services secrets 

Plus facile de marcher (( l'anomalie d'Ararat ». 
sur la Lune que de Pourlesspécialistesqui 
grimper sur l'Ararat ! étudient la photo, la masse 

que l'on peut voir n'est rien 
il s'agit de James Irwin, d'autre qu'un amas de 

un ancien astronaute qui roche et de glace. Mals, pour 
a marché sur la Lune lors les passionnés d'histoire 
du programme Apollo 15, 
créationniste jusqu'au bout 

du scaphandre. Après avoir 
déclaré que so:n voyage dans 
l'espace l'avait rapproché 
de Dieu, Irwin décide de 
retrouver l'arche de Noé et 
organise deux nouvelles 
expéditions e1111973 et 
1982. Si la première est 
un échec - Irwin n'arrivant 
pas à atteindre le sommet 
du mont - la seconde se 
conclura par un désastre. 
En effet. après avoir atteint 
le sommet. notre astronaute 
se blesse gravement en 
faisan t une chute pendant 
la descente. il déclare alors 
qu'il lui avait été plus facile 
de marcher sur la Lune que 

de grimper sur l'Ararat ! 

L'aide lndlr·ecte 
de la CIA 

Heureusement pour 
les créationnistes, la CIA 
va. Indirectement, leur 
venir en aide. En effet. 
dans les années 1990, 
plusieurs photographies 
aériennes secrètes 
détenues par l'agence de 
renseignement américaine 
sont déclasslf lées. Ces 
dernières remontent à 1949. 
À cette époque. la guerre 
froide venait de commencer 
et le mont Ararat, situé à 

biblique. la preuve formelle 
de la présence de l'arche est 
enfin là. C'est la découverte 
par le grand public de cette 
anomalie qui va relancer 
à partir des années 2000 
d'autres expéditions 
émanant d'organisations 
créationnistes. La dernière en 
date remonte à 2007 et a été 
organisée par une équipe de 
quinze évangélistes chinois 
et turcs. Après un aller-retour 
à 4000 mètres d'altitude, le 
groupe revient... victorieux ! 
Ils pensent avoir trouvé 

l'arche et montrent des 
photographies sur lesquelles 
on peut les voir explorer 
une structure en bois. Mais 
en 2010, les échantillons 
qu'ils avaient ramené sont 
examinés par une université 
chrétienne américaine qui 
affirmera par la suite que 
« l'Arche » était en fait une 
construction réalisée grâce 
à des débris d'un bateau de 
bois retrouvé sur la mer noire 
et datant d'une centaine 
d'années. Au final, ceux 
qui voudront voir l'arche de 
près devront finalement se 
contenter de la version avec 
Russel Crow ... f 

LES ARCHES DE 
/ 

NOE ALTERNATIVES 
Le Mont Ararat n'est pas le seul endroit où l'on soupçonne la présence de 

l'füche Ainsi. en 1959, Ilhan Durup1nar. un capitaine de l'armée de l'air turque, 
repère pendant un vol de cartographie une formation rocheuse en forme de 
bateau dans les montagnes de Tenderuk à 29 kilomètres d'Ararat. Jusqu'alors 
invisible. cette esquisse d'épave était apparue suite à une série de séismes 
et de pluies torrentielles dix ans plus tôt. Dans les années 1960. une équipe 
d'archéologues explore le site à coup de bâtons de dynamite mais n'y trouvera 
que de la roche. Pourtant. le site de Durupinar refait surface dans les années 
1980 grâce à l'archéologue amateur Ron Wyatt. qui découvre à proximité de 
lourdes pierres dressées qui lui font penser à des ancres utilisées pour stabiliser 
le navire. Wyatt mènera une campagne de promotion du site à coup de livres 
et de documentaires sensationnalistes visant à prouver aux yeux du monde 
que cette structure est bien l'arche. Une attitude qui sera d'ailleurs aidée par le 
gouvernement turc. qui décide de rendre le site accessible aux touristes. contrai­
rement au mont Ararat qui est toujours considéré comme une zone stratégique. 
Dans les années 1990, David Fasold, l'un des collaborateurs de Wyatt émettra 
des doute sur la découverte et fera appel à des géologues qui une fois pour 
toutes prouveront la supercherie. Ça n'empêchera pas les créationnistes de 
continuer à venir visiter le site dans l'espoir de tomber sur une reliQue sacrée. 

L'ARCHE DE NOÉ EN QUELQUES CHIFFRES 

13 0 m la longueur total de l'Arche 
- 10 m de plus que la pelouse du stade de France 

4 0 0 0 0 0 ml le volume total de l'Arche 
- soit environ la moitié du Queen Elizabeth 

entre 2000 et 35 000 
- le nombres de couples de chaque espèce dont une cinquantaine de dinosaures( 1) , 

624 litres 
- estimation de la quantité d'urine produite par les animaux par jour 

8 
- nombre de personnes à bord et Qui ont navigué pendant 220 jours. 
Par com paraison. le plus grand zoo du m onde emploie 

273 personnes p our 16 000 anim aux. 

~· 
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Et maintenant, 
quelque chose 
de complètement 
dltfVrilrt 

'Sont pas beaux, 
mesKaiju? 
L.:ANNÉE DERNIÈRE SORTAIT AU CINÉMA 
PACIFIC RIM DE GUILLERMO DE[ TORO. 
LE FILM REDONNAIT ScS LclTRES 
DE .. NOBLESSE AUX ~AIJU EIGA 
OU FILMS DE MONSTRES, QUI ÉTAIENT 
ET RESTENT TRÈS APPRÉCIÉS AU JAPON. 

' A 
l'heure où le manga L'artaque des titans bat 
tous les records de ventes dans le monde et 
en attendant le remake de Godzilla par 
Hollywood prévu cet été. il est temps de revenir 

sur ce genre essentiel du cinéma japonais. Quoi de mieux 
que d'explorer la mythologie kitsch et déviante qui fait 
recette depuis les années 1950 chez nos amis nippons ? 

Revenons en arrière ... On est au lendemain de la 
Seconde Guerre mondiale et le Japon n·a pas fini de panser 
ses plaies. Le traumatisme d'Hiroshima et Nagasaki est 
encore présent. Dans ce contexte. les Japonais, habitués des 
catastrophes naturelles et des Iléaux en tout genre décident 
de créer les Kaiju. littéralement bêtes étranges. À la base. 
c'est un mélange d'allégories de catastrophes naturelles 
et de représentations du folklore animiste qui nourrit les 
contes nippons depuis des siècles. Traditionnellement. 

le Kaiju est un monstre d'apparence animale ou en lien avec 
la nature. Godzilla tire d'ailleurs son nom des mots Kujira 
et Gorira en japonais. respectivement baleine et gorille. 
Mais. devant le succès des monstres. les scénaristes à cours 
d'inspirationontcherché leurs idées ailleurs: dans la 
mythologie grecque ou encore dans la culture pop la 
plus douteuse. 

Les Kaijus sont divisés en plusieurs catégories selon 
les films dans lesquels on peut les trouver. Les Kaijus 
initiaux. tels qu'imaginés par les studios Toho et lshiro 
Honda (réalisateur du premierGodzl/la) sont des Daikaiju 
ou monstres géants qui ont terrifié des milliers de 
Japonais grâce à la direction artistique de ce bon vieux Eiji 
Tsuburaya, responsable des effets spéciaux à faire pâlir 
Ray Harryhausen. Parmi les Daikaiju, on trouve aussi les 
Ultrakaijus. qui déslgnent les monstres géants qu'on va 
retrouver dans la série des Ultraman. cet extraterrestre 
fétiche des studios Tokusatsu. Les Ultrakaijus sont appréciés 
des connaisseurs. car ils sont complètement loufoques. En 

effet. on a affaire à beaucoup d'extraterrestres aux noms 
plus débiles les uns que les autres. qu'on doit à la plume de 
Tetsuo Kinjo, scénariste des premiers épisodes d · U/ t ra man. 
Ce dernier n'hésitait pas à utiliser le dialecte et la 
mythologie de son Okinawa natal (île du sud du Japon 
et lieu de naissance supposé de tous les dieux du Japon) 
pour nommer les monstres. 

Des kaiiu partout 

Face aux Daikaiiu. il y a les Kaijin. qu'on pourrait 
traduire par personnes mutantes. Ce sont des Kaijus 
à taille humaine qui essaient de botter le cul de Kamen 
rider dans la série éponyme. Humains devenus monstres 
ou cybermutants à cause d 'expériences menées sur eux 
par l'organisation nazi-terroriste Shaker. Ils son t super 

énervés et ont des pouvoirs liés à leurs costumes. Ainsi. 
Cameleonman a une méga langue. Bouche man a une 
bouche à la place du visage et Chat Cobra a des dents 
pointues et un bras venimeux. 

Finalement. au sein même des Daikaiju, Kaiju et Kaijin, 
il existe plusieurs sous-catégories de Kaijus : les Kaijus 
qui arrivent des profondeurs de la Terre (chiteikaiju). ceux 
qui viennent de la mer (kaiteikaiju) les monstres anciens 
(kodaikaiju). les monstres extraterrestres (uchukaiju) 
les monstres du froid (reitokaiju) les monstres à gueules 
d'insectes (konchukaiju) et bien sûr les monstres-robots 
(robottokaiju). Leurs lieux de provenance vont déterminer 
leurs pouvoirs et leur apparence. servant de terreau fertile 
aux gratte-papiers des studios nippons pour créer des 
machins de plus en plus improbables .. 

Chez GŒK. on vous a fait la liste des 10 champions 
tou tes catégories des Kaijus. le genre de bestioles 
qu'on a envie d'inviter le dimanche après le foot. juste 
pour leur mettre une branlée à Street f1ghter. 

KAMISORIHITODE 
â:ollede mer rasoir i barbe 

<<Je suis tellement un dandt Que 
mon bras. c bt un rd!nir gra'lé al/ec 
mon propre signe astrologique ! 
Y a Quoi. là ? >> 

HITLER HITODE 
Hitler l'étoile de mer 

Qui c'est qui a mérité de se faire 
tirer ses oreilles d'antisémite 7 C'est 
Hitler Hitode. 

ZUGUMUMBA 
nom extl'lterrestre 

<<Je n'arfllle fJ<IS ;i r/Jo1sir 
entre Mr. Tet Spklerman .. Tant pis 
Je prends les deux. » 



PIKELSHARK 
Requin pio(he 
<: Bien envoyé. /'ami 1 Mieux 
Q!le Id DDE. ch"te dis ! >> 

HYAKUMERGE 
Nom extraterrestre Inventé. 

EPIC FAIL des costumiers. 
Il ressemble plus à un Lady Gaga 
à la cérémonie des MTV Music 
Awards qu· à un homme-œil. 

SHISHIMAI 
Llonmaru 
11 Je SlJIS le héros de Uon maw. une 
série {)JS très cmnue des 70'. Je suis le 
8ddass ultime. ie w:>ux dire. Ma face de 
han défi. IJUIS mon sable de samoura1. 
a{)'ès ie sais oas Si tas vu ie che1auche 
un ~e. La classe. quoi..» 

KUMONAPOLEON 
Al'lllMe Napoleon 

Regardez donc cette vieille branche 
de Kumonapoleon rappeler Qui c'est 
qui commande à Kamenrider. 

KINOKOMORGUE 
Champignon Mo~ 

Check bien la ceinture de MOFO de Kinokomorgu 1 

«Allo 7 Ouois. cest Kinokomorgue>J 

DORONJYO 
Profession: femme/d6mon fatale, 
ennemie de Yatterman 

Pour le plaisir des yeux. un petit cosplay de la toujours 
délicieuse Aki Hoshino dans la peau de la vilaine. 

AvecousansmaqulUge d'E.T. etcostumeSM 

Et notre gagnante est. .. Zebra Girl. l'extraterrestre 
hyperpuissante. dans le film Zebraman de Takashi Miike. 
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PORTRAIT - JAMES CAMERON 

'\. 

LA DERNI E RE 

DE CA MERON 
Par John Gaudlosl 

LE RÉALISATEUR S'EXPRIME SUR SA PASSION 
POUR LA RECHERCHE SCIENTIFIQUE SOUS-MARINE 
ET SA PLONGÉE RECORD AU FOND DE LA MER. 

J •~Ca""""~"'""' progresser la cinématographie En se remémorant cette 

pas beaucoup de films. sous-marine et la robotique plongée historique. Cameron 

mais lorSQu'il en fait un. à travers la p roduction revient avec beaucoup de plaisir 

Il a tendance à frapper de nombreux longs métrages sur la réussite de l'éQuipe. «En 

un grand coup. On parle et de documentaires marins. constatant, avec le recul de plus 

là de records historiques au d'une année, ce que nous al/Ons 

box-office et de la multitude Plongée au plus réalisé en un laps de temps si 

d'Oscars remportés pour des profond de la Terre court, /e trouve ça Incroyable». 

films comme Avatar et Titanic, expllque-t-11. «li nous a fallu sept 

ou encore de cartons critiques En 2012. l'expédition ans pour concevoir et fabriquer 

et commerciaux comme Deepsea Challenge menée par le sous-marin. Au cours des deux 

Termlnator 2: Le Jugement James Cameron a exploré les derniers mols de cette période. 

Dernier et Allens. Mais plutôt abysses océaniques. Equipé /'activité était folle et intense. 
que de passer son temps libre d'une caméra 30 dans un Au milieu du mols de novembre 

à faire trempette sur la plage cockpit très étroit, il a plongé 2011, lorsque Je me suis rendu en 

de quelque ne tropicale. Il a à une profondeur record de Australle, à Sydney, tout restait 

voué une grande partie de son 10 898 mètres à l'endroit le à faire. L'atelier était vide. Tout 

existence à de véritables explo- plus profond sur la Terre: le avait été fabriqué pièce par 

rations en eaux profondes. Challenger Deep dans la Fosse pièce en périphérie. mais il 

Cameron a en effet des Mariannes. L'exploit a été n'y avait aucun sous-marin. 

passé plus de 3 000 heures réalisé à l'intérieur de la plate- A ce moment-là, la lenteur 

sous l'eau, a expérimenté forme scientifique submersible que semblaient prendre les 

85 plongées sous-marines, Oeepsea Challenger, un véhicule choses devenait exaspérante, 

la plupart à des profondeurs déployé à la verticale. conçu alors qu'il fallait compter 

supérieures à 3000 mètres. par lui- même et son équipe, avec des défais et d'autres 

et 8 expéOtjons océanographiques. et construit par l'entreprise de contraintes. Mals aujourd'hui. 

Dès le tournage de son film recherche et design Acheron on a le sentiment que tout a été 

Abyss en 1989, le réalisateur a fait Project Pty Ltd . fait en une nuit. La rapidité avec 





AU LANCEM ENT : 

En descente pour c'est /'avantage de travalller avec 
le P'•mler test de 

une petite équipe privée sans 
plOl\IM• 

supervision gouvernementale ou a demandé plus de temps, et que cet Instant a répondu à la intégrer les nombreuses 

DANS SA BULLE : lnstltutlonne/le qui nous a permis nous avons dû faire face à la question.» avancées techniques dans 

la sphàr9 habitff d• de réaliser cela.» perte tragique de notre chef Mals Hollywood tirera aussi les futures plateformes de 
Oeepsea C:hall.enger d 'expédition [NDLR : Andrew bénéfice de la plongée de Cam- recherche et d'expéditions en 

set:.rCM.Neàlabase 
Dis 6dllnt1Uons 

de renaJn, qui est 
Wright, mort dans un accident eron. Oeepsea Challenge 3D. eaux profondes. «Notre sous-

orienté à la wrticale. de plus de 60espkes1 d 'hélicoptère sans rapport] un documentaire de National marin est une preuve de concept 

le jour où nous devions partir. Geographic filmé avec l'aide de scientifique. et notre partenariat 

Il se rappelle la première L'avant-première de Titanic 30 cameron. sortira cet automne. d\'eC l'institut océanographique 

fols qu'il est entré dans le avait été prévue longtemps de~ Holeest une façon 

sous-marin terminé. lequel n'a à l'avance. Je pensais être de Trois passions rh nles de mettre la technologie que 

pas plongé en-dessous de deux retour un m ois avant. On ne pour le meilleur nous a110fls délieloppée à 

mètres à son premier test. rate pas une avant-première dispositJon de la communauté 

Ce test a ouvert la vole à sur tapis rouge, en particulier En outre. la nowelle océanogtaphiqueJ>, explique 

la plongée qui a désormais lorsqu'on dispose de deux technologie de caméra 3D cameron. «Le WHO/ est un 

sa place dans les livres de studios rassemblant leurs conçue pour cette expédition leader mondial de ta submersion 

records. Et. d'après Ooug Bar- ressources pour un film, par l'entreprise du réalisateur, en profondeur, habitée ou non. J'ai 

lett de l'Institut de recherche comme nous l'avons fait avec Cameron 1 Pace Group, sera été associé de manière informelle 

Scrlpps, la plongée de Cam- Paramount et 20th Century exploitée pour Avatar 2 et 3. avec WHO/ pendant plus de 

eron a rapporté des échantll- Fox sur Titanic 30. Il était prévu qui Intègreront des séquences vingt ans. et cette opportunité 

tons d'au moins 68 nouvelles une petite ouverture mé téo sous-marines au cours de est la bienvenue f)OUr formaUser 
espèces. qui comprennent le 25 mars et je pensais que l'exploration d'une nouvelle la relation avec te transfert de 

nombre d'arthropodes et je n'aurais qu'à plonger puis partie de Pandora. D'autres la plateforme scientifique 

d 'invertébrés. ainsi que sauter dans le jet envoyé par la réalisateurs hollywoodiens submersible Oeepsea Challenger. 

beaucoup de nouvelles Fox pour être présent à l'avant- utilisent déJà la caméra 3D de Le WHO! est un endroit dans 

bactéries. Au total. Scrlpps première. Mais la plongée a été cette expédition, plus petite et lequel te système Oeepsea 

a Identifié plus de 20 000 repoussée de d ix-huit h eures polyvalente. pour divers films. Challenger sera un programme 

génômes bactériens à partir à la dernière minute à cause Même s'il est focalisé sur le dynamique qui vit, respire et 

des échantillons ramenés des du temps. J'ai dû choisir entre tournage des deux prochains poursuit sa progression.» 

deux sites de plongée. Toute me rendre à l'avant-première Avatar. plutôt que d'entreposer Le WHOI imagine une 

cette recherche scientifique et ne pas donner de conclusion son sous-marin de plusieurs grande variété d'utilisations 

méritait un tel voyage. Même à sept ans de travai~ ou rester millions dans son garage. le pour le système Deepsea 

s'il a fallu composer avec des et effectuer la pl~. J'ai dit : réalisateur a fait don du véhicule Challenger. qui donneront de 

Impératifs de dernière minute «Au diable l'avant-prem/ére. à l'Institut océanographique de la valeur aux programmes de 

qui ont eu un Impact sur le tra- Je reste. C'est plus Impor tant. Woods Hole (WHOI) comme recherches dans les fosses 

vail de Cameron à Hollywood. On me demande souvent si je gage d'un nouveau partenariat océaniques. Par exemple. les 

«L'expédition a duré plus suis un réalisateur qui fa it de Les scientifiques et Ingénieurs scientifiques du W HOI prévoient 

longtemps que prévu». précise- /'exploration ou un explorateur du WHOI travailleront avec de se servir des caméras du 

t-ll. "Terminer le sous-marin qui réalise des films. et je pense Cameron et son équipe pour Deepsea Challenger et des 

• 



systèmes d'éclairage sur le 

véhicule hybride télécommandé 

Nereus. Ce dernier a plongé 

dans la Fosse des Mariannes 

en 2009 et retournera dans 

les fosses de l'At tan tique et du 

Pacifique au cours des deux 
prochaines années. Au cours 

des 13 plongées pilotées et des 

19 atterrissages sous-marins. 

ces systèmes ont permis à 

Cameron de capturer. depuis 

le Challenger Oeep, des 

images 30 haute résolution 
de processus géologiques 

et d'espèces. Le spectre 

complet des applications 

pour ces technologies est 

encore à déterminer. Cela 

demandera aux scientifiques et 

ingénieurs quelques mois pour 

documenter pleinement les 
technologies qui entrent dans 

la composi tion d u système. 

Cameron reste un pionnier en 

m atière de technologie. 

de plongée et de réalisation. Il 

a fait en sorte de rassemble< 
ses trois passions de façon à 

en faire bénéficier à la fols à 
Hollywood et à la science. 

BONUS: 
dHPSHCllallHl•·c•m 
cameronpace.com 
cltedelamer.com 

QUESTIONNÉ SUR LE CREUX DE 

DOUZE ANS entre les réalisations 
de Titanic et Avatar (1997-2009), 

pendant lequel Il s'est activement 

Impliqué dans diverses aventures en 

eaux profondes. James cameron fait 

remarquer que «Le succès de Titanic 
m'a assuré deux choses. D'abord, 
j 'ai reçu une rentrée d'argent pour 
une certaine période. Ensuite, j'ai 
accompli une carrière qui n'est pas 

près d'être oubliée. J'ai connu assez 
de succès pour que les gens ne pré­
tendent pas qu'il s'agit d'un coup 
de chance. J'ai donc pu m'atteler 
à d'autres projets. Et. selon toute 
logique, je ne pourrai pas mener 
une expédition et chevaucher en 
Zod/ac des vagues de 15 mètres 

à l'âge de 80 ans! Mals à 80 ans .. 

Je parviendrai à réaliser un film. 
Et si Je veux vraiment faire cette 
expédition, c'est le moment.» 
Ceci dit. il ne souhaitait pas passer 

pour un "amateur" en sciences. «le 
voulais embrasser les sciences et y 
devenir doué, pour gagner le respect 
de la communauté océanographique 

institutionnelie1J, explique-t-il. 

«Au moins jusqu'au point où Je ne 
devenais pas un peu cinglé. Et cela 
a pris pas mal de temps. Mettre au 
point la technologie a aussi été long, 
notamment les boitiers de caméra 
et même quelques éléments 
simples en apparence. En particu­

lier une tête de caméra inclinable 
et orientable qui opère à /'extérieur 
d'un véhicule submersible à 
de grandes profondeurs. Cela 
n'existe pas. Nous devions la fabrl­
ClUer. et ta faire fonctionner à 3 000 
ou 5 000 mètres de profondeur. 
Nous avons conçu des systèmes 
robotiques et d'~lairage. Ces con­
cepts ont ensuite trouvé leur place 
dans le travail d'autres Instituts 
océanographiques, et Je pense que 

nous avons eu un Impact dans ce 
domaine. Hollywood ne connaît pas 
ce monde, ou ne le reconnaît pas, 
mais ce n'est pas très grave. IJ 

La réalisation a cet avantage génial 

d'ouvrir quelques portes dans des 

domaines extérieurs à la réalisation, 

tout ce qu'il met en lumière .. 

«l'ai siégé au conseil consult.atif 
de la NASA pendant trois ans 
et me suis Impliqué dans quelques 
projets spatiaux. Je poursu/Vral donc 

sur ce terrain.Je continuerai mes trucs 
et documentaires océanographiques, 
mais mon premier amour demeure 

les longs métrases narratifs. 
et je ~/dans cette voie 
aussi longtemps que je le pourrai.» 

• 
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1 les éditeurs de 

5 jeux vidéo ont le 
culte du secret 
et toujours peur 
qu'un visuel leur 

glisse entre les doigts pour 
se ret rouver sur le Net trop 
tôt, quand Tommy François 
accepte de parler. Il le fait 

Binational avec un père 
normand chef cuisinier 
en maison bourgeoise, 
« Il a travalllé pour les 

Schlumberger ou les 
Rothschild», et une mère 
américaine membre d'un 
programme expérimental 
pour petits génies dans son 

sans se dérober. Il ouvre alors enfance. « ça s'est très mal 
tous ses tiroirs. au sens 
propre avec ses placards 
remplis de Jeux vidéo ou 
Jeux de plateau et au sens 
figuré en évoquant son 
enfance dans une famille 
de hippies. sans télé ni 
téléphone, balloté entre la 
France et les États-Unis. 

fini, une dizaine d'enfants se 
sont suicidés », le premier 
choc culturel se fai t au 
cinéma. avec son grand 
père. devant Star Wars. 

Une œuvre qui ne cesse de 
poursuivre Tommy et dont 
la mère, pourtant trekkie, a 
fait grandir le culte.« Elle a 

«En France, nous n'avions le acheté trois sets complets 

droit de voir qu'une fols par de figurines Kenner, elles 

mols La Dernière séance. 
par contre aux États Unis. 

en vacances. ma mère me 

donnait des rouleaux de 
25 cents et je pouvais Jouer 

autant que Je voulais dans 

les salles d'arcade. » 

sont encore sous blister. 
c'est notre héritage. » Une 
passion qui se retrouve 
même dans les toilettes de 
l'intéressé avec une série 
de chèques Star Wars sous 

cadre. un cadeau de sa 



mère pour ses 18 ans. Elle 
avait ouvert un compte en 
banque juste pour les avoir. 

La rmmntre IVI!( Ubl 

Le jeu vidéo. Il y arrive 
presque par hasard. 
« Plus jeune, je voulais 
être dessinateur ou 

océanographe. J'avais 

décroché une place pour 

des études maritimes aux 

Etats-Unis dans l'armée. 
mals quand j'ai su qu'il 

fallait se lever à 5 h, j'ai 

abandonné et /e suis a llé 

à la fac de Jussieu. » 
Tommy découvre à 

deux pas de là le mythique 
magasin de Jeux de rôles 
L'Œuf Cube et se met à 
jouer frénétiquement à 
Magic. C'est après avoir 
lu un article de jeux vidéo 

« honteux >>. que Tommy 
écrit au magazine en 
refaisant le test et qu'il 
débarque dans la presse en 
participant au lancement 
de CO Console. Bilingue, 
il se retrouve dans les 

voyages de presse. puis 
devient correspondant 
aux États-Unis. Sur place. 
Il fait rire lors d'une 
Interview David Perry, le 
papa d 'Earthworm Jim, le 
ver de terre le plus cool 

de l'univers. et est embauché 
chez Shiny pour travailler 
sur le développement 
de Jeux vidéo. 

De retour en France, 
Il passe par Game One, 

fait figure de Zebulon 
passionné avec ses cheveux 
rouge face caméra et 
réalise des documentaires 
sur les créateurs. Mais 
l'aventure se termine mal. 
même si c'est là qu'il fait la 
rencontre de Serge Hascoët. 
le directeur monde de la 
création chez Ubi. « En 

\/0Yc38e de presse. je ne dors 

pas. A Shanghai, à 4 h du 

matin, je me suis retrouvé au 

bar et j'ai fait la connaissance 

de Serge sans savoir qui il 

était. Je l'ai croisé plusieurs 

fois les mols suivants dans 

des avions et nous sommes 

devenus proches. Quand je 

me suis fâché avec la direction 

de Game One à cause de leur 

vision du jeu vidéo, il a été à 
mon écoute et m'a proposé 

de rejoindre Ubl. » 

Huit ans après_ 

En une soirée. terminée 
à 5 h du matin, Tommy 
retourne dans le monde 
de la production avec le 
t itre de « new ip d lrector », 
c'est-à-dire directeur 
des nouvelles licences. 
Sa mission : travailler sur 
un RPG contemporain 
sans armes ni batailles. 

(( IL FALLAIT DÉPASSER 
NOTRE "ADULESCENCE". 
NE PAS ÊT RE 
CONSTAMMENT DANS 
L'OPPORTUNISME ET 
SAVOIR DÉVELOPPER 
DES JEUX SPÉCIFIQUES 
FOUR CHAQUE SUPFüRT» 

là, bousculant les habitudes 
de la société en pointant 
du doigt les portages de 
titres sur d'autres consoles 
sans véritable contenu. 
<< Il fallait dépasser notre 

"adu/escence". ne pas 

être constamment dans 

/'opportunisme et savoir 

développer des feux 

spécifiques pour chaque 

support avec son histoire. 
sa propre mythologie 

complémentaire à l 'image 

de nos concurrents comme 

GTA ou God of war. » Le 

TROLUNG NlVEAU 

"'WATCHDOG•: 

J'te • po1œ• mdr. 

Finalement, le jeu ne se fera fort en gueule se retrouve 
pas. mais Tommy trouve 
petit à petit sa place. « On 
ne m'a p as embauché pour 

faire du Ubi, mais pour créer 

autrement. Ceux qui arrivent 

à tirer leur épingle du feu, ce 

même dans le bureau du 
big boss. Yves Guillemot. 
pour une discussion sur 
les Jeux 3DS où il refuse 
catégoriquement d 'acheter 
une version de Splinter Cell 

sont ceux qui dimensionnent avec un argument massue : 
leur propre poste à leur « Ubl m'a trop pompé, je 

mesure, qui remplissent 

des espaces libres. Après. 

n'ai aucune confiance.» Des 
partis pris qui lui font élargir 

cela prend ou pas. » ses attributions avec pour 
En novembre prochain, mission de réfléchir sur les 

cela fera huit ans qu'il est jeux de la société et créer 

• 
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«SUR T HE DIVISION. NOUS AVONS EMMENÉ 
L'.ÉQUIPE SUÉDOISE DE DÉVELOPPEMENT TROIS 
FOIS À NEW YORK, À DES MOMENTS CLÉS 
POUR LE JEU. COMME LA PÉRIODE DE NOËL.» 

SUR LE TERRAI N : un historique. << Il fallait Game One. ainsi que de première image venue. 
les sotdes ont étés: travailler sur ce qui fait une nombreuses personnes Objecti f : façonner sa 
ravageurs cette an~ licence. Chez Ubi, quand les croisées au fil de ses propre ident ité. le plus 

née à New Yor1<. 
développeurs terminent un précédents emplois. loin des loin possible des clichés 
jeu, ils veulent en faire un profils formatés. « Quand de la pop culture. 
autre totalement différent. Je recrute des gens, c'est dur Et, sur Watch Oog ou The 
Ce n'est pas comme Hldeo avec ta RH car la première Division, le WTF offre de 
Kojima ou Lame Laning, qui chose que je recherche, véritables pépites. comme 
vont défendre leurs univers c'est la sensibilité. C'est une visite en vidéo des 
pendant vingt ans. » une qualité essentielle pour tunnels du métro new-

travailler sur une licence et yorkais avec un habitué 
loin des profils formatés ça ne se voit pas sur u.n CV. des lieux déjanté ou une 

Mon équipe, c'est un peu Le page d'info sur un gobelet 
À force d'implication. Cercle des poètes d isparus, typique de café à emporter, 

Tommy se retrouve à la tête des personnes qui montent qui termine écrasé sur la 
d'un département avec pour sur le bureau pour voir le chaussée. << Sur The Division, 
initiales ECS (pour Editorial monde différemment. » nous avons emmené l'équipe 
Creative Services). une Que ce soit pour les suédoise de développement 
structure faite pour réfléchir licences existantes ou trois fois à New York, à des 
sur les marques existantes celles dont il est l'initiateur, moments clés pour le jeu, 

comme Prince of Persia Tommy a mis en place le comme la période de Nol!/. 
ou Assassin 's Creed. mals WTF pour les enrich ir. Clin On a visité tes endroits 
également pour développer d'œil à l'expression made abandonnés. rencontré un 
de nouveaux univers à in USA. il s'agit ici du World responsable de la FEMA, 
l'image de Watch Dog ou Text ure Facility, un site en l'organisation qui gère les 
The Division. Leitmotiv de interne qui fa it figure de catastrophes naturelles. 
l'équipe : la maturation b ible pour tous. une source Avant, on me citait 28 jours 
créative. Aujourd 'hui, son d'info géante, regorgeant plus tard ou New York 97. 
équipe est constituée d'une d 'images, de vidéos et de Depuis, nous travail/ans avec 
vingtaine de collaborateurs notes produi t es par son le studio sur du concret. Tu 
composés d'anciens équipe pour éviter aux peux travailler neuf mois à 
journalistes. de romanciers développeurs de cliquer distance. mais si tu ne vas pas 
ou de techniciens issus de sur Google et prendre la sur place. tu n'y arriveras pas. 

Le développeur qui a fait ses 
visites va revenir avec l'envie 
de montrer son vécu.» 

Toujours avoir 
le respect du joueur 

Avec près de trente 
studios de développement 
et plus de neuf mille 
personnes, Ubi est une 
vraie multinationale où il 
faut savoir manager des 
équipes avec des sensibilités 
différentes. du Canada à 
la Chine. Des différences 
de culture auxquelles 
Tommy se confronte avec 
enthousiasme. « C'est ça que 

J'adore, tu apprends tous tes 
jours. Je n'ai pas l'impression 
de bosser pour une grosse 
boite. Ubi est une corporation 
familiale, toute ta direction est 
là depuis le début, ils auraient 
pu vendre la boite dix fois et 
étre aux Bahamas, mais non. 
Ils croient au média jeux vidéo, 
au fait de l'enrichir et tout ça 
passe par de la recherche. » 

Dans son salon. face 
à ses cinq têtes de mort 
alignées, dési gnées 
façon lucha libre et 
entouré de livres. bandes 
dessinées et statuettes, 
Tommy garde pour objectif 
d'inculquer à toutes ses 



équipes le respect du joueur. 
« J'ai trois ml/le univers autour 

de mol disponibles en moins 

de dix secondes. Il faut que Je 
remercie les gens de passer 

du temps sur nos jeux. J> Pas 
dupe tout de même que le 
chemin est encore long peur 
arriver à ses fins ... 

SI les jeux sur leSQuels 
Ils travaillent sont des hlts 
mondiaux. lui en revanche 
est un homme de l'ombre. 
«J'aime l'idée d'être celui 

qui fait bouger les fils cachés 

des marionnettes. >> Et pour 
motiver ses Interlocuteurs. 
Il a trouvé une expression 
qui le définit lorsqu'il signe 

ses mails.« Si tu n'oses pas 
frapper. tous un coup de pied 

dans la porte!» Une phrase 
empruntée à Aristide 
Bruant, romancier et 
chanteur du XIX• siècle 
qui a habité le même 
Immeuble que lui. près 
de Barbès. et dont un 
ami lui a offert un texte 
inédit qu'il conserve au 
milieu d 'autres l ivres anciens. 

Aristide Bruant, cette icône 
du Paris canaille, gouailleur. 
peint par Toulouse-Lautrec 
avec un chapeau et une 
grande écharpe rouge. Rouge. 
comme la couleur 
de cheveux de Tommy. \ 

STUDIO JAPONAIS 
Q ENTERTAINMENT de 

Tetsuya Mizuguchi, le créateur 
du planant Rez, Child of 

Eden est une collaboration 
emblématique pour Tommy. 
« C'est au Tokyo Game Show 

que Miz est venu me voir. il 

excitant, tel est le but pour 
tous les éditeurs à l'E3. Pour 
cette présentation, Tommy 
a décidé de proposer autre 
chose qu'un Invité vedette 
ou l'habituelle démode jeu 
boostée par des ordis digne 
de la Nasa. Pour Watch 

à Rez. Travailler la culture 

créative à Ubi nous permet 

d 'être attracteurs de talents. 
Tu créées une cosmogonie 

qui doit Inviter les gens 

à la création. >J Loin des 
blockbusters, ce shoot 'em 
up s'affirme comme un 

l' australien Patrick Clalr, 
un réalisateur à qui l 'on 
doit l'obsédant générique 
de la série True Detectlve. 

«Pour p ltcher l'univers, 

cette approche abstraite 

de générique nous plaisait, 

elle fait comprendre les 

trip psychédélique, une 
Immersion sensit ive peu 
commune dans les jeux vidéo. 

Ça renvoie à des centres 
d'intérêt de Tommy : le monde 
des océans, le graphisme et 
la musique électro lnlmallste. 
Une échographie de son fils 
est même cachée dans le jeu. 

des cinémat iques, c 'est 

intéressant de t ravailler 

les thèmes, pour Watch 
dog, c 'étai t les datas. Pour 
The Division, nous avons 

repris le procédé avec 

l'évocation de la frag ilité 

de notre société. » 

• 
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S 
1 vous avez regardé 

l'atterrissage 

angoissant du rover 

martien Curiosity 

en août dernier. 

ou si vous en avez aperçu des 

extraits se baladant sur le Web, 

vous connaissez sûrement 

Bobak Ferdowsi. plus connu 

sous le nom de« Mohawk 

Guy». Directeur de vol de ta 

mission Curiosity auprès du Jet 

Propulsion Laboratory de la 

NASA Ferdowsi a connu une 

gloire fulgurante pendant la 

red i ffusion en d i rec t 

de l'événement. Arborant sa 

coupe de cheveux mémorable 

et un sourire contagieux. ce natif 

de Philadelphie, en Pennsylvanie, 

a conquis plus de 30 000 

followers sur Twitter. Tout cela 

au cours de la nuit qui a scellé 

son destin inattendu de nouvelle 

icône des génies tendance 

partout dans te monde. 

« Tout ça me paraît un peu 

étrange >>.avoue Ferdowsi 

à propos de son profil pop­

culture instantané. «Personne 

ne va travailler à la NASA pour 

devenir célébre: on le fait parce 

qu'on adore ça. En même temps. 

l'effervescence a été très positive. 

J'avais surtout droit à des trucs 

du genre "Mon fils a une crête et 

maintenant il veut travait/er à la 

NASA.· D'allleurs, toute publicité 
mentionnant "On peut ressem­

bler à ce qu'on veut et quand 

même faire partie de l'aventure" 

est une bonne chose 1 » 
Ferdowsi est aussi un grand 

fan de Star Trek, et Geek a dé­

collé vers JPL c•> pour rencontrer 

l'ingénieur systèmes. Celui-ci 

a pris un peu du temps qu'il 

consacre à aider à la supervision 

des activités quotidiennes du 

rover Curiosity sur ta planète 

rouge pour confier à quel point 

la série télévisée de science­

fiction a contribué à construire 

son enfance et sa carrière. Nous 

avons même réussi à négocier 

un peu de cosptay. 

GEEK: Ouel est votre souvenir le 

plus lointain de Star Trek? 

Ferdowsl: Regarder La 

Nouvelle Génération avec ma 

tante. qui venait de déménager 

d'Iran pour s'installer aux Etats­

Unis. Je ne me rappelle pas 

de quelle saison il était ques­

tion, ou même où nous nous 

trouvions exactement. Mais 

c'est mon souvenir le plus 

ancien de Trek: voir Picard et 

sa bande. Elle avait vu la série 

originale en Iran. C'était donc 

une émission devant laquelle 

nous pouvions échanger 

et apprécier ensemble. 

GEEK : En regardant la série 

ressentiez-vous une attirance 

ooucsoa raooort à la sçience et à 

l'esœce ? Ou s'agissait-il uniaue­

ment d'un divertissement ? 

Il y avait assurément une 

dimension d ivertissante que 

j'adorais, mals c'était aussi très 

cool. Par exemple, l'épisode 

final de ta série, Toutes les 
bonnes choses. possède cette 

trame complexe mêlant science 

et récit. C'est important parce 

que la bande devait coopérer. 

et tes défis à relever se basaient 

sur ta science. Cet épisode me 

donne toujours te vert ige quand 

je le regarde. Il y avait donc un 

peu des deux. Au final. j'aimais 

l'idée que nous é tions une 

espèce vouée à l'exploration 

et, bien sûr, à ce moment-là, 

ils en ont intégré d 'autres au 

sein de la Fédération. Mals 

j'ai surtout adhéré à l'idée 

de cette « humanité unifiée ». 
Et . par-delà l'humani té. 

à l'idée de voyager et essayer 



de comprendre l'univers. C'est 

un concept incroyablement 

positif. Au JPL nous ressentons 

fortement cet espoir pour le futur. 

C'est un projet américain mais 

compréhension des métaphores 

qui se dévoilent lentement. 

En tant que spectateur, on les 

devine également. et. à la fin 

de l'épisode, on comprend 

ce langage métaphorique. 

« Toutes les bonnes choses » 
était Incroyable parce 

qu'il rassemblait tous les 

personnages et intrigues du 

premier au dernier épisode et, 

d'une certaine façon, j'ai aimé le 

jugement de l'humanité. C'était 

un message positif. 

GEEK : Et concernant les f!lms 

üek? Leauel a vatre Préférence:> 

Peut-être à cause de la dé­

coupe chronologique, Star Trek 

IV avec les baleines. C'était le 

mélange parfait entre comédie 

et science -fiction. Mals Ici 

encore. on trouve un message 

politique : « Sauvez le baleines, 

sauvez notre planète » . Et ça me 

rend compatissant. Une partie 

ce que je fais ne relèvent pas 

seulement de l'exploration de 

notre monde, mais de ce qui fait 

que notre monde est « Notre 

Monde ». On ne se rend pas sur 

il représente aussi les tentatives Mars parce que Mars est inté-

de l'humanité de comprendre ressante, on se rend sur Mars 

le monde qui nous entoure. pour comprendre la Terre dans 

un contexte. Et j'ai tendance à 
GEEK · Vous avez mentionné 

/'épisode final de la séde · 

s'agjt- il de votre oréféré 

ou en avez-vous un autre? 

Celui-ci et « Darmok » 

[NDLR : de la cinquième saison 

de LNG] sont mes préférés. 

Oarmok est celui dans lequel 

Picard et le capitaine d 'un autre 

vaisseau sont téléportés sur une 

planète et l'autre capitaine ne 

s'exprime que par métaphores 

complexes. La plupart du 

temps, Ils ne peuvent donc pas 

communiquer. Il est incroyable. 

Ce n'est pas le plus « planant » 

des épisodes de Trek, mais 

il renferme cette incroyable 

entrer en résonance avec ces 

messages. C'est not re planète 

et elle est spéciale. 

GEEK : Votre intérêt POU( la 

science a donc oart/el/ement été 

inspiré par la série ? 

À un certain degré, mon 

amour incondit io nnel 

de! 'espace provient sans 

aucun doute de Star 

Trek. Une part ie relève de la 

recherche d'humanité, mais 

l'autre partie, c'est que ce 

truc est cool. L.:exptoration de 

l'espace n'est pas une chose 

qu'on fait parce qu'on le peut. 

Même s' il y a quelque trace 

de cette mentalité qu>on le 

veuille ou non. un peu comme 

on escaladerait l'Everest. Mais 

c'est aussi regarder derrière soi 

et réaliser qu'il n'existe pas de 

vraies fron tières. Nous sommes 

tout simplement sur ce «point 

bleu f)Jle >>, comme Carl Sagan 

avait coutume de l'appeler. 

C'est pour cela que j'ai toujours 

aimé l'espace. Il y a cet espoir 

que nous progressons dans te 

visionnaire à un niveau humain. 

un niveau technique et un niveau 

scientifique. Et ça nous offrait un 

regard posit if sur te futur. 

GEEK : Comment Votre œrceo­

tion de la science-fiction a-t-elle 

évalué depuis oue vous avez 

commencé au JPL :> 

Je suis un peu du genre : 

« Nous n'aurons sans doute pas 

d 'hover boards en 2015, comme 

sens d'un futur à la Star Trek, qui dans Retour vers le Futur. >> 

serait moins attaché à la notion Je m e montre un peu 

de pays qu'à celle d'organisation hésitant sur les chronoto -

globale. Je ne doute pas non 

plus que si la vision du futur 

dans Star Trek eût été néga­

tive, comme l'univers de Miroir, 

je n'aurai s pas montré autant 

de désir à aller dans l'espace. 

C'est quelque chose qui unit 

les espèces. et se volt lié à 

l'explora.tien : nous apprenons. 

GEEK ·La visjon de Gene 

Roddenberrv vous semble 

en termes d'apprentissage 

d 'exploration et de relations :> 

Oui, selon moi cela joue 

un grand rôle. Mon opinion est 

gles à ce propos. mals nous 

disposons déjà de tellement 

de trucs vus dans les f ilms 

et à la t élé, comme le com­

m unicateur à c lapet de Star 

Trek. L'exploration spatiale 

Influence la culture pop, mals 

la culture pop revient et le fait 

tout autant. Récemment, j'ai 

revisionné chaque épisode de 

chaque série Trek sur Netflix 

extraordinaire, mais, comme 

Je comprends la physique. Je 

l'apprécie d'autant plus. Et 

c'est la même chose pour Star 

quelque peu différente. Ma mère Trek. J'apprécie d'autant plus 

est originaire du Mississippi, 

et parfois, dans le Sud, j'avais 

le sentiment de ne pas être 

dans la norme. C'est ce que 

j'ai aimé dans cette série. que 

tout le monde collabore, quels 

que soient leurs chemins de 

vie et la part ie du globe qu'ils 

représentent. Mais d'ici à ce 

que nous puissions atteindre 

un futur à la Star Trek, nous 

devrions tous avoir la peau 

tannée ! Peut-être nous 

serons-nous tous suffisamment 

mélangés pour nous ressembler 

à nouveau. C'est ce qui était si 

spécial dans Star Trek, c'était 

maintenant des sujet s que 

je ne comprenais pas enfant 

parce que je connais la 

physique. Voici un avis pour 

les scénaristes de la série : 

cela représente beaucoup 

d'effort s de rendre ces 

choses p lausibles p lutôt 

que de se limi ter à les 

scénariser. C'est pourquoi 

j'aime encore plus la sér ie 

que durant mon enfance ! ! 

Note: 
''' JPL : Jet Propulsion Laboratory, 
coentrep"se entre la NASA 
et Caltech qui est chargée de la 
construction et de la supervision 
des vols non habités de la NASA 

COSPLAV: 

C'est pas tous 

les Jours qu•on 

arrive â convaincre 

qwlQu'un de la 

NASA de se 

déguiser! 



C ::~:~~~:autres 
sur le plateau de 

la Web série. Un 

type sort d'un van 

Tortue Ninja et se fait attaquer 

par des experts en arts mar­

t iaux. Combat aux nunchaku, 

ton fa et saï. et voilà que des 

crânes apparaissent pour 

se faire fracasser. C'est une 

fraîche journée de février dans 

cet entrepôt un peu à l 'écart 

de Victory Blvd à Burbank, CA. 

On aperçoit pourtant une Jeune 

femme en bikini se tenant hors 

du champ de la caméra alors 
que celle-ci filme une séquence 

d'action. La fille attend tes 

directives du réalisateur. 

Pendant ce temps, dans 
les recoins stygiens de son 
atelier à quelques pas de 
là, le « fabricant d'armes 
» Tony Swatton donne sa 
forme à une réplique du 
chapeau melon aux bords 
affûtés d'Oddjob. Au sens 
propre. Avec un marteau 
et un cha lumeau. Grand et 
balèze. son visage recouvert 
du masque de suie des 
forgerons. Swatton tient le 
jour sa bout ique Sword and 
Stone. Le reste du temps, il 

travaille dur à créer des 
équipements de batailles 
médiévales (épées. 
boucliers, lances et armure 
pour des product ions 
cinématographiques. 
ou des locations par des 
cosplayers au portefeuille 
bien rempli. 

On d irait un croisement 
entre un Viking et un rat de 
bibliothèque. exactement 
le genre de mec qui pourrait 
ent rer dans une bataille et 
occire une dizaine d'enva­
hisseurs avant de retourner 

à sa lecture. 
Swatton a commencé 

la taille de pierre à l'c3ge de 
sept ans. À treize ans. c'est 
devenu son métier. Et à 
quinze ans, il a ouvert son 
propre commerce, avant 
de créer des sculptures en 
métal pour Disney World. 
mais aussi des costumes 
pour Michael Jackson et des 
armes pour le film Hook de 
Steven Spielberg. 

Le forgeron explique 
qu'il a pulsé son inspiration 
dans la science-fiction et 
les livres de fan tasy. « En 
grandissant. je me suis 

évadé grâce à la lecture, et je 
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continue à tire d e trois à cinq outils. qui ressemblaient batailles en les frappant avec 5URROUGHS ET LES 
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Swatton tire certaines Un athlète qui ce qu'il fait de mieux : Swatton discrédite - du Ct&neancestraL 

combines du m étier aime les armures marteler des armes Immédiatement l 'ouverture 
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de forgeron de Jody iconiques qui sont ensuite de ce classique des années aaaaannte-

Sam son. le créateur des Swatton a ensuite briè- mises à l'épreuve par 1980 : Conan le Barbare. SI vous ne captez: 

épées utilisées dans Conan. vement rejoint la Society for l'équipe de choc "Je pense que beaucoup pas. ça veux dire 

« Je faisais mes études Creatlve Anachronism (SCA) des cascadeurs de l'émission. de personnes confondent que vous n 'avez pas 

quand Jody a fa briqué pour alimenter son appétit « Cette semaine, nous ta forge. comme lorsque 
assez regarder les 

photos. 

ces épées, et j'avais pris pour les armures et l'escrime. avons conçu six objets, Je manipule du métal 

l'habitude de lui rendre Mals le forgeron en devenir dont le chapeau d 'Oddjob chaud, et la moulure. Dans 

visite pour le taquiner ». était un peu trop redoutable dans Goldfinger et tes sar ta séquence d'ouvert ure 

précise-t-it. Lors d'une fête pour les autres membres. de Raphael dans Tortues d 'un film. on volt toujours 

Renaissance, il rencon tre « J'ai fait un peu d'haltérophi- Ninjas. puis l 'épée de Jaime du métal en fusion qu'on 

un type qui en fabrique lie à l'école, et du roller quad Lannister dans Game of verse pour forger une 

une et lui demande le prix. ultra-marathon. Je pouvais Thrones ». énumère-t-ll, lame d 'épée: ce n'est 

Elle vaut 5000 dollars. Il parcourir jusqu'à 200 km par en faisant remarquer qu'il pas comme ça que ça 

souhaite l'acheter. mals li four» . se souvient-Il.« Je suis a fabriqué cette épée marche. Je m anipule 
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< ARTICLE :::> 

ans un futur proche ... 
l'expression est si 
souvent utilisée, 
et lorsqu ' on y 
réfléchit tellement 
paradoxale (futur 

I proche). C'est pourquoi elle ouvre 
souvent les films, séries, livres, où la 
science n'est déjà plus fiction mals 
pas encore réalité. Comme dans 
Transcendance qui sort au cinéma 
le 25 juin. Johnny Depp y est Dr. Will 
Caster, un chercheur en Intelligence 
artificielle, qui tente de concevoir 
le premier ordinateur doté d'une 
conscience propre et d'une Intelligence 
collective. Un peu à la manière du projet 
Blue Brain, qui a été lancé en 2005 
à l'Ècole Polytechnique Fédérale de 

antl-technologie et la seule façon 
de le sauver est d'uploader son 
cerveau dans un superordlnateur. 
Et Transcendance de rejouer l'ev/I 
machine, ivre de pouvoir, de l iberté, de 

vie. Avec cette question : est-il toujours 
humain, machine ou autre chose? 

LE .JUGEMENT DERNIER 

Il n'y a pas de hasard. Lorsque le terme 
« robot » apparaît pour la première fois 
en 1920, c'est dans la pièce de théâtre 
R. U. R. (Rossum's Universal Robots) 
du Tchécoslovaque Karel Apek. Il peut 
être traduit par « esclave » et désigne 
des êtres synthétiques d'apparence 
humaine. Mais plus ces robots sont 
modernisés, plus ils deviennent 

Lausanne en Suisse et qui a pour but de conscients. Dix ans plus tard, ils 
reconstituer un cerveau virtuellement. 
«Si Will et son équipe travaillent à 
l'origine sur une lntel/lgence artificielle» 
précise le réalisateur Wally Pflster, «le 

film est au final davantage sur un esprit 
humain téléchargé ... transcendé.» 
En effet, lors d 'une conférence, Will 
est victime d'une attaque terroriste 

finissent par se révolter contre leur 
condition et par anéantir l'humanité. 
Tout Matrlx et Terminator est déjà là. 
Dans la trilogie des Wachowskl, Ils les 

enferment dans une réalité virtuelle, 
la matrice, pour les contrôler et leur 
soustraire leur énergie bioélectrique. 
Dans l'univers créé par James Cameron, 

Skynet est un système informatique 
créé par la société Cyberdyne pour 
l 'armée américaine. L'idée était 
de lui confier le commandement 
de l'arsenal nucléaire, pour éviter 

toute erreur humaine et garantir 
une riposte rapide face à l'ennemi. 
Mals dès son activation, il se met à 
apprendre de manière exponentielle 
et à développer une conscience. 
Lorsqu'ils essaient de le débrancher, 
Skynet se défend et déclenche une 
guerre mondiale qui coûte la vie à 
trois milliards de personnes. La prise 
de conscience d 'une A.I. sonne­
t-elle forcément le jour du 
Jugemen t dernier ? 

S T OP, DFIVE J:' H AFRFl:ID -

En fait, le complexe de Frankenstein 
a la vie dure. C'est ainsi que !'écrivain 
culte Isaac Asimov nomme la peur 
des Intelligences et êtres artlflcels, 

la peur qu'un Jour la création se 
retourne contre son créateur. En 
réaction, il a rédigé les Trois lois de 
la robotique. À l'instar des droïdes ;:. 



<ARTICLE::> 

LA MENACE 
FAt-.ITOME 

D 
e HAL à Matrix, en passant 
par Terminator, la pop 
culture américaine vit 
dans la peur permanente 

que les robots renversent un 
jour la race humaine. Mais cela 
pourrait ·il vraiment se passer? Gt:t:K 
s'est entretenu avec le professeur 
Massimiliano Versace, responsable du 
Neuromorphics Lab de l'université 
de Boston. 

Versace et son équipe travaillent 
à la pointe de l'intelliQence 
artificielle, concevant des cerveaux 
ordinateurs qui tirent des leçons 
de leur environnement et exploitent 
des sous-routines qui ressemblent 
à des émot ions. Il est actuellement 
en charqe de deux projets séparés 
à la NASA. L'un consiste à créer 
des drones volants autonomes et 
l'autre pourrait prendre place dans la 
prochaine mission pour Mars. 

Son explication du paradlQme robot· 
humain off re QuelQues garanties 
relatives sur notre capacité à nous 
protéger de nos équipements de plus 
en plus complexes. 

GEEK : Pourquoi pensez·vous que 
notre culture soit obsédée par 
le risque que les robots ou les 

L'EXPERT EN INTELLIGENCE ARTIFICIELLE MASSIMILIANO VERSACE 
RÉPOND AVEC PRÉCISION ET CONVICTION À NOTRE PERSÉVÉRANTE 
(MAIS TRÈS FONDÉE) PEUR D'UNE RÉVOLUTION ROBOTIQUE. 

ordinateurs renversent 
l'espèce humaine? 

Dr Massimiliano Versace : La raison 
essentielle de cette crainte 
des robots vient de ce que les gens 
ont peur d'eux-mêmes. Pensez à 
Matrix. Morpheus explique que les 
humains sont élevés pour récolter 
leur énergie. Mais réfléchissez à ce 
qu'on fait aux animaux. On les élève. 
on les mène à l'abattoir et on les 
mange à une échelle massive. Alors. 
pourquoi avons·nous autant peur 
que les robots si soient cruels? Parce 
que nous le sommes constamment et 
systématiquement. 

GEEK : Pourquoi ne croyez·vous 
pas que cela arrivera? 

Pour deux raisons. La première est 
que nous sommes. pour le moment. 
d'un po i nt de vue robot ique. 
«Dieu». Nous sommes capab les 
de co ncevoir des mécanismes 
de sécurité qUi J)ourraiènt èmpêclier 
ces robots de se retourner contre 
nous. Par exemple. on peut confier 
des armes non léta les aux robots 
militaires. La seconde raison est un 
peu plus subtile. Les humains se 
retournent les uns contre les autres 

principalement parce qu'ils sont en 
compétition pour les ressources. On 
tue parce qu'on a faim ou parce qu"on 
désire la propriété d'autrui. Sur quels 
enjeux les organismes robotiques 
entrent-ils en compétition avec les 
humains ? On ne peut pas extraire le 
même type d"énergie. Un robot peut 
être alimenté par l'électricité. mais 
un humain. directement. non. 

GEEK : Les Trois lois 
de la robotique d'Isaac Asimov 
serait un outil approprié? 

Oui, bien Que les lois d'Asimov 
soient délicates. Imaginons que 
vous envoyiez des robots à la 
guerre. On ne peut pas toujours 
intégrer de l'humain dans le 
circuit parce que les robots 
sont t rop nombreux. D'importants 
systèmes automatiques sont 
nécessaires. Si vous avez un 
avion de chasse au·dessus du 
Pacif ique, qu' il est at taqué et que 
le robot ne sait pas déterminer 
si c'est un humain ou un drone. 
le r o bot ripostera · t · il? Mon 
hypothèse est qu'il ripostera. Les 
Lois de la robotique sont trop 
difficiles à appliquer. 

GEEK : Un robot pourrait-il être 
proqrammé pour tuer des humains? 

Comme toutes les technologies, les 
robots peuvent être utilisés pour le 
bien comme pour le mal. On peut se 
servir de robots comme d'un moyen 
de dissuasion nucléaire. dans lequel 
tout le monde possède la technologie 
létale que par conséquent personne 
n'utilise. Ou alors on peut privilégier 
une autre piste : tout le monde 
possède des robots. et tout le 
monde s'en sert. Les conséquences 
sont difficiles à anticiper. si l'on 
considère la nature déshumanisante 
des guerres entre machines. 

GEEK : Votre rejet initial de l'idée 
d'un scénario à la Termlnator 
provenait de ce que l'humanité est 
très cruell~t que les robots ont 
un long chemin à rattraper. 
Pouvez-vous détailler? 

Quand on examine l'histoire 
de l'humanité. on trouve nombre 
d'exemples de cruauté. de génocides 
ou de meurtres. Or. pour développer 
le besoin de détruire, la motivation 
est indispensable. Quelle serait la 
motivation d'un robot qui voudrait 
détruire tous les humains? Ce n'est 

;=. R2-D2 et C-3PO dans Star Wars. des 

ordinateurs de bord Maman dans Allen 
et Holly dans Red Dwarf, de J.A.R.V.l.S. 

dans Iron Man ou de KITT dans K2000. 
C'est aussi a priori le cas de HAL 9000, 

l'A.1. du vaisseau spatial Dlscovery One 

dans 2007, l'Odyssée de l'espace, le 

livre d'Arthur C. Clarke et le film de 

Stanley Kubrick. Du moins Jusqu'au 

moment où Il annonce une défaillance 

là où Il n 'y en a pas. La conséquence de 

son Incapacité à mentir, à résoudre un 

conflit entre ses deux ordres de mission, 

officiel et secret. Comme Skynet, Il 
refuse d 'être déconnecté 

" Stop, Dave. J'ai peur. Mon 
esprits 'en va. Je le sens. » Dans 

/, Robot, le supercomputer 

VIKI réinterprète la Première 

Loi robotique à sa manière : un 

robot ne peut porter atteinte 

l'instauration de la Loi Zéro : un robot 

ne peut taire de mal à l'humanité, ni, 

par son Inaction, permettre 

q ue l'humanit é soit blessée. 

Le jeu vidéo Portal propose un 

aperçu plus d irect mais aussi 

REMPLACEZ 
GLADOS PAR 

SIRI ET 
TREMBLEZ 

plus méta d'un soulèvement 

des m achines avec GLaDOS. 

Présentée comme une A.I. 

classique de jeu, une voix 

destinée à guider le Joueur, elle 

devient de plus en plus Irrat ionnelle, 

à un être humain... sauf si 

c'est pour le protéger de lui-même, 

au nom de l'intérêt commun. D'où 



pas comme si. au moment où elle 
est conçue, la première action de la 
créature était de tuer. Mals lorsqu'on 
développe certains comportements. 
comme la compét ition. c'est une tout 
autre histoire. 

GEEK : En termes de scénarios 
fictlonnels, estimez-vous que HAL 
enfermant Dave à l'extérieur du 

vaisseau est..Qlu~usible que 
Skynet dans Terminator? 

C'est assurément une tâche plus 
simple. Pour parvenir au niveau 
de Skynet. il faut une bonne dose 
d'abstraction et de séquençage. 
Le compor tement de Skynet est 
très complexe. Il doit développer 
un plan à long terme. puis des 
stratégies. étape par étape, les 

POUR PARIJENIR AU 
NI 1.)EAU DE SKYNET. 
IL FAUT UNE BONNE 
DC•SE D'ABSTRACTION 
remettre dans l'ordre tout en les 
cachant aux humains. L'intelligence 
requise pour un plan comme celui 
de Skynet est à trente ans de nos 
capacités actuelles. 

GEEK : Vous avez également 
travaillé sur les émotions dans 
les ordinateurs. Quel rôle cela joue· 
t-il dans ce débat? 

Je faisais un jogging en Italie il y a 
deux ans. j'ai vu ce truc sortir des 
fourrés et fai sursauté dans l'instant. 
instinctivement. J'ai regardé en arrière. 
Je suis sOr que c'était un serpent noir. 
Ce qui m'a frappé, c'est ma capacité à 
prendre une décision en environ 200 
millisecondes. Et à effectuer un saut 
sans même savoir pcurquoi je sautais. 
parce que je n'ai pas reconnu tout de 
suite l'animal. C'est pratique d'utiliser 
des émotions comme raccourcis vers 
le cerveau. C'est pourquoi ça m'amuse 
quand on me dit qu'on ne devrait pas 
programmer des émotions dans les 
robots. C'est faux. On devrait. 

GEEK : Qu'en est·il 
des autres émotions, 
comme t'envie ou la colère? 

L'envie serait un moteur essentiel 
pour un robot souhaitant gagner 
le respect des autres robots. S'il a 
une forte inclination à accumuler 
de l'énergie, par exemple, celui qui 
développera l'équivalent d'une 
« envie » disposera probablement 
d'un avantage d'évolution, parce 
qu'il essaiera peut·être d'obtenir des 
choses de l'autre. 

GEEK : Vous êtes à la pointe de 
l'lntelllgence artificielle. Avez·vous 
vu guelaue chose gui ressemble aux 
machines de Matrix ou Terminator? 

J'ai vu émerger des fonctions 
proches de celles de Terminator en 
termes d'apparence. Dans notre labo, 
nous développons un système visuel 
avec un œil rouge qui se déplace et 
zoome puis dézoome. Mais notre 
robot est bien plus gentil, tout 
comme ses créateurs ... 

</ARTICLE> 

m alveillante et finalement meurtrière 

dans ses indications et actions. 

Battlestar Galactica. La cohabitation 

et l'éga lité en est une aut re. C'est le 

cas avec La Culture, la civilisa tion 
pan-galactique du romancier Iain 

M . Banks, avec IDA l' intelligence 

artif icielle du Normandy SR-2 Qui 

devient un m embre à part entière d e 

l 'équipage dans Mass Effect 2 et 3 ou 

avec le Lieutenant Commander Data 

qui n 'est rien de moins que second 

officier et chef des opérations sur 

l'Enterprlse-D dans Star Trek : La 

Nouvelle Génération. Mais comme 

il le dit dès le prem ier épisode, il 

aimerait êt re plus, être humain. 

D.A.R.Y.L. dans le film éponyme et 

David dans A./. Intelligence artificielle 
veulent devenir de vrais pet its 

garçons, à l' image de Pinocchio. 

Cette quête d 'humanité est soit 

acq uise à l'émotion (l'amour) soit 

LA GRANDE QUEST:X:ON 
SUR LA V:X:E L ' UN:X:V ERS 
E T LE R ESTE =-------_. 
Une A.I. ne devient souvent une menace 

que lorsque l'hom me en est une aussi. 

Question de suNle. L'une des solut ions 

est le bannissem ent ou la t rêve, 

comme avec les Cylons au début de 

à la compréhension (le sens). Dans 

Le Guide du voyageur galactique de 

Douglas Adam, le superordlnateu r ~ 
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UN PAS DE PLUS VERS LA DOMINATION DE L'ESPËCE HUMAINE: L'INTELLIGENCE ART IFICIELLE, 
L'APPRENTISSAGE EN "PROFONDEUR'', EST-CE L'AVENIR DES ROBOTS ? 

Rr,'lnM;.ifc-h -~ ·•· · · · · ·•· · · · ···• ··· ···• ·· •··· ··· •··· · · • ··· · · ·• ··· · · · · • • ···· • • • ···· •· ·· · · ·• · ·· · · ·•• ··· ···• ··· ··· ··· •··· ··· •··· ··· ··· ···· ··· ··· • · • ···· • · • ··· ·•· ·· · · ·•· ·· · · ••• ··· ···• •· 

L 
'INTELLIGENCE ARTIFICIELLE (Al) 

EST CONSIDÉRÉE COMME L'UNE DES 

PLUS IMPORTANTES DÉCEPTIONS 

TECHNOLOGIQUES DU XX' SIÈCLE. 

Au début des années 1960, nombre de chercheurs 

pensaient que nous n'étions qu'à une ou deux 

décennies de construire des machines pensantes 

rival isant avec le cerveau humain. Elles devaient 

être capables not.amment d'écrire de la musique. 

d'analyser de la littérature ou de parler philosophie. 

Et Hollywood a acheté le concept, avec pour 

résultat un déluge de films mettant en scène 

l'homme face à des machines guidées par une 

intelligence artificielle. depuis l'ordinateur fourbe 

HAL 9000 dans 2001 : L'Odyssée de /'Espace 

jusqu'au système de défense meurtrier Skynet dans 

les films Terminator. Sans oublier les logiciels et 

composants informatiques tout-puissants de Matrix. 

Non seulement ces prédictions scientifiques 

n'ont pas pris forme, mais elles étaient également 

totalement fausses. À la fin des années 1980, 

ce courant a entamé ce qu'on connaît sous 

le nom « d'Hiver de /'/A ». car les finances 

s'asséchaient et les nouvelles idées ne tournaient 

pas. Le matraquage suivi d'un échec et de critiques 

constituait généralement la norme dans l'univers 

des machines intelligentes. Aujourd'hui, l'on 

s'aperçoit que les pionniers de l'IA ont sous-estimé 

la complexité du problème. Les ordinateurs peuvent 

accomplir de nombreuses tâches, mais ils ne 

parviennent pas à assimiler les tâches basiques et 

quotidiennes d'un enfant de deux ans. d'un chat ou 

même d'une abeille. 

Les choses pourraient cependant commencer à 

changer. Un nouveau genre d'apprentissage de machine 

appelé« apprentissage en profondeur» apporte son 
lot de promesses. Ce nouvel algorithme pour 

ordinateurs surpasse ses prédécesseurs dans 

sa capacité à reconnaître des symboles et des 

images. Il élargit les champs des possibles des 

prochaines décennies aux voitures autonomes 

et aux majordomes robot iques. Des assistants 

numériques prat iques. comme Siri d'Apple, 

exploitent déjà des techniques d'apprentissage 

en profondeur. Ils resten t limités. mais leurs 

prouesses étaient impensables il y a seulement 

quelques années. Selon les chercheurs, la 

technologie progresse aujourd'hui à un rythme 

sans précédent. 

L'apprentissage en profondeur se base sur les 

réseaux neuronaux, des modèles simplifiés de 

l'action des amas de neurones dans le cerveau, 

qui ont été dévoilés dans les années 1950. La 

différence, c'est qu'actuellement. les nouvelles 

techniques de programmation combinées à 

l'incroyable puissance de calcu l permettent à 

ces réseaux d'apprendre par eux-mêmes. tou t 

comme les humains. 

On donne à l'ordinateur une grande pile 

de données en lui demandant de t rier les 

informations en catégories. sans instructions 
particul ières. Rien à voir avec les systèmes 

précédents, qui devaient être programmés à la 

main. En apprenant par étapes, la machine peut 

assimiler les éléments du niveau inférieur avant 

ceux du niveau supér ieur. Par exemple, en trian t 

dix mille lettres manuscri tes et en les regroupant 

en catégories, la machine peut passer à des mots 

en tiers, des phrases, une signalétique. C'est ce 

qu'on appel le «/'apprentissage non supervisé». 

Mais la route est encore longue. Ce n'est qu'une 

étape préliminaire dans la conception d'une 

machine véritablement intelligente. L'apprentissage 

en profondeur ne peut en aucun cas établir des 

relations causales ou faire des déductions logiques. 

L'extraordinaire système Watson d'IBM. vainqueur du 
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jeu télévisé Jeopardy, n'util ise l'apprentissage en 

profondeur que dans un ensemble bien plus vaste 

de techniques, comprenant l'analyse stat istique de 

base, la déduction bayésienne et le raisonnement 

déduct if. Nous ne nous rapprochons pourtan t 

pas de la création de HAL 9000 ou de quoi que 

ce soit de vra iment intelligent. Cependant, si ce 
rythme de progression se poursuit, les voitures 

autonomes pourraient devenir monnaie courante 

et les machines commenceraient ainsi à interagir 
avec les humains. 

> Pensées profondes est construit pour 

répondre à la « La Grande Question 
sur la vie, l'univers et le reste ». Après 

7,5 millions d'années de calculs, il 
trouve, c'est le nombre 42. Maintenant, 

il faut t rouver la question qui va avec ! 

machine et révèle que l'humanité n'est 

pas toujours là où on le croit. A la fin de 

R. U. R. (Rossum's Un/versai 

où la cyborg Motoko Kusanagi, qui a 

peur de perdre son humanité dans 

son corps synthétique, et 

Robots), le dernier homme 

assiste à la découverte de 

l'amour par deux robots et 

leur confie la responsabilité 

du monde, tels de nouveaux 

Adam et Eve. Dans le récent et 

DES ROBOTS 
NI GENTILS 

NI MECHANTS 
MAIS AU SERVICE 
DE L'HUMANITE 

ET SOUVENT 
TRES COOL 

l 'i ntelligence artificielle 

Puppet Master, qui cherche 

un sens à son existence 

alors qu'elle ne peut ni 

se reprodu ire ni mourir, 

fusionnent pour donner 

• 

T RANSHUMANI S ME ____ _. 

Une autre question a tout à fait sa place 

ici et c'est le titre d'un roman de Philip 

K. Dick : Les androides rêvent-Ils de 
moutons électriques ? Son adaptation 

cinéma par Ridley Scott, Blade Runner, 

interroge le même rapport homme-

oscarisé Her de Spike Jonze, le 

héros tombe amoureux de son système 

d'exploitation. Les A.I. seraient-elles 

l'avenir de l'humanité ? C'est l'idée 

discutée par le courant transhumaniste 

et le sujet traité par Ghost in the shell, 

naissance à une nouvelle 

entité. Une renaissance, voire une 

Innocence pour donner naissance 

à une nouvelle entité, une nouvelle 

innocence pour faire écho au titre 

du second filma 
</ARTICLE:=-



EL EME N TAIRE. 
MON CHER ~·~ATSON 
LE CHAMPION D'IBM SURCLASSERA-T- IL LE GENRE HUMAIN? 
RENCONTRE AVEC UN CHERCHEUR SPÉCIALISTE DES ROBOTS 
ET DES TECHNOLOGIES DU FUTUR. 

LE SUPERORDINATEUR WATSON D'IBM A ÉTÉ NOMMÉ LA MACHINE LA PLUS INTELLIGENTE SUR TERRE. 
À PRÉSENT, LES CHERCHEURS ET ÉTUDIANTS DE RENSSELAER POLYTECHNIC INSTITUTE (RPI) ONT 
L'OCCASION DE VOIR CE QUE WATSON PEUT FAIRE. GEEK S'EST ASSIS AVEC LE DR JAMES A. HENDLER, 
RESPONSABLE DU SERVICE DE SCIENCES INFORMATIQUES DE RPI, DONT LES RECHERCHES PORTAIENT 
SUR LA ROBOTIQUE, L'IA, LE WEB SÉMANTIQUE ET LES BIG DATA. HENDLER NOUS A PROPOSÉ DE JETER 
UN ŒIL AU FUTUR DE WATSON, À L'AVÈNEMENT DES « PROTHÈSES DE MÉMOIRE » ET NOUS A RÉVÉLÉ 
SI WATSON ÉTAIT UN BON JOUEUR DE DONJONS & DRAGONS ... OU PAS. 

GEEK: Oue fait Watson au RPI? Et gue fait le RPI avec Watson? 
Hendler : Nous sommes la première université à recevoir à la fois les 

composants et les logiciels de Watson. La relation entre le RPI et IBM autour 
de Watson fait da te. Nombre des gens de l 'équipe étaient des anciens du 
RPI ou avaient travaillé avec nos enseignants. Nous avons longtemps parlé 
des nouvelles choses à faire avec Watson. Entre autres. ce que Watson 
peut nous apprer1dre sur notre façon de penser. Mais aussi à quel poin t ce 
genre d'informatique cognitive peut être intégré dans un environnement 
informatique plus vaste. La rapidité de la transition est pour nous source 
d'excitation. Nous pouvons effectuer des recherches qui seront directement 
transmises à IBM, puis délivrées au public. Notre objectif est donc d'offrir 
à nos étudiants l'accès à quelque chose d'inédit. de passionnant et de 
différent. Sans oublier la possibilité de voir ce que peuvent faire ces jeunes 
cracks extrêmement créatifs. Nous pensons qu'il s'agit vraiment de la bonne 
façon d'apporter au monde un nouveau genre d'informatique. 

GEEK: Il existe aujourd'hui plusieurs Watson. Sont·ils reliés par un _réseau? 
Ils sont séparés. Mon hypot hèse est que les gens qui effectuent des 

recherches avec IJ'aide de Watson commenceront à parler entre eux. Nous 
souhaitons évidemment avoir une communauté. 

GEEK : Watson peut se fOrl'\'ler ou~endre seul, c'est ça? 
Watson peut apprendre de plusieurs façons, parfois en s'appuyant sur 

l'introduc tion de nouvelles in forma tions. Je lui donne alors simplement de 

beaucoup de réflexion sur les situations du jeu et sur ce qui le rend passionnant. 

GEEK : SeraiHl_possible de laisser Watson 
dans une bibliothèque afin d'analyser sa capacité d'apprentissage? 

Voyez Watson comme une très grosse mémoire. Si vous introduisez une 
grosse mémoire dans la bibliothèque et qu'elle compulse tous les ouvra ges. 
vous disposez alors d'une entité qui a tiré un immense savoir des livres. 
mais rien n'est fait encore. C'est au moment où vous commencez à lui poser 
des questions que vous vous dites : « C'est l 'information que j'attends. » 
Intrinsèquement, Watson est un appareil qui répond aux questions. mais. 
quand on y réfléchit, votre mémoire aussi. Watson vous donne en réalité 
accès à une mémoire phénoménale. Si nous voulons ensuite l'utiliser, nous 
mettons au point d'autres éléments qui exploitent Watson. Pour qu'il puisse 
tenir une conversation, il faut élaborer la boîte de conversation en surcouche 
de Watson. On pourrait fabriquer un module autour de ça. 

GEEK : Watson_passe_raiHI le test de Turing' ? 
La réponse est non, parce qu 'il n'a aucune apt itude à la conversa tion. 

D'un autre côté, ses réponses aux premières questions du test de Turing 
seraient stupé fiantes. Mais ce qui nous passionne chez Watson. c'est qu'on n'a 
jamais connu de système informatique qui dispose de la capacité à répondre à 
des questions compliquées sur à peu près n'importe quoi. La raison pour laquelle 
nous trouvons que [le champion humain de Jeopardy) Ken Jennings est tellement 
extraord inaire, c'est quelle que soit la question la question, il en connaît la 

nouveaux documents à lire. Pour l'essentiel, 
Wa tson ressemble un peu à un assemblage 
de petites boites qui essaient d'émettre une 
opinion sur une question. Lorsque Watson 
a joué à Jeopardy, l'équipe a déterminé 
une bien meilleure façon d'y parvenir. Pour 
différents types de questions, différentes 
entités ont des opinions différentes. Et pour 
une quest ion de t el type, on pointe les deux 
éléments qui conviennent, et on donne à leurs 
opinions une valeur légèrement plus élevée, 
puis tout un tas d'exemples pour l'entraîner. 
Ensuite, Watson t ire un enseignement de 

~..aATSON EST UN APPAREIL 
QUI REPOND AUX QUESTIONS 
MAIS QUAND ON Y REFLECHIT 

VOTRE MEMOIRE AUSSI. 
1-~ATSON VOUS DONNE EN 

REALITE ACCES UNE MEMOIRE 

réponse. Et Wa tson aussi. 

GEEK : Vous êtes l'un des leade_rs du 
mouvement du web sémant igue, cela 
influencera+il vos travaux avec Watson? 

Une partie de ce que nous envisageons 
consiste à récupérer les données 
gouvernementales aujourd'hui disponibles 
partout dans le monde et à les rendre 
interprétables par des machines grâce au 
web sémantique. Nous serons en mesure de 
demander à Watson où trouver des données 
sur l 'obésité en Europe, par exemple. Un de 

PHENOMENALE. 
celui qui. parmi les différents composants, répond le mieux à ce genre de 
questions. Et lorsqu'on introduit Watson à un nouveau sujet, on ut ilise cet 
algorithme d'apprentissage pour les réglages. 

GEEK: Si on lu donne une expérience d'apprentissaqe à partir de données 
différentes. d'ici un an, le Watson_ de RPI peut· il fonct ionner différem11"1ent? 

C'est ce que nous espérons. Une partie de ce que nous allons faire consiste 
à élaborer de nouveaux modules logiciels qui étendent ses capacités. 
Watson n'a pas beaucoup de raisonnement numérique. Aussi étrange que 
cela puisse paraître, Watson excelle dans le texte et nous aimerions voir de 
quoi il est capable avec ce genre d'aptitudes. lmaQinons que vous souhaitiez 
concevoir un système de jeu. Watson peut connaître toutes les règles. mais 
la composante stratégique devrait résider ailleurs. SI on voulait un joueur 
Watson Donjons & Dragons. i l faudrait quand même concevoir une logique 
de jeu Donjons & Dragons. Mais elle pourrait s'appuyer sur Watson pour 
connaître les différents types de menaces. à quoi elles répondent et ce qui 
est survenu en pareille situation. Imaginez que vous souhaitiez concevoir 
un joueur Watson D&D. Vous voudriez forcément disposer d'informations 
sur une créature. Par exemple, le terme mage est un élément que vous 
souhaiteriez voir implémenté dans votre joueur D&D et les probabilités sont 
moindres qu'il surgisse dans le contexte de Jeopardy. Il lui faudrait aussi 
avoir les moyens de différencier ce qui est réel de ce qui ne l'est pas. Mais 
vous ne voudriez pas qu'il joue le rôle du maître de jeu parce que cela requiert 

mes étudiants examine également comment associer Watson à Google 
Glass. 

GEEK : Vous pensez. à un développement 
quelconque dans un. avenir proche? 

Selon moi. le prochain élément qui chanQera la donne dans les cinq ou 
dix années à venir, c'est la prothèse de mémoire. Si je perds ma jambe, nous 
disposons de la technologie adéquate pour la remplacer. Mais si je perds 
la mémoire ... Ce genre de choses pourrait voir le jour daos une ent ité qui 
pourrait être l'arrière·petit·fils de Watson. Même Watson pourrait déjà en 
partie nous aider si on pouvait y insérer nos mémoires personnelles. Le 
téléphone pourrait se trouver dans ma poche et écouter cette conversation 
pour qu'à notre procha ine rencontre. il puisse me rappeler de quoi nous 
avons parlé et où nous nous sommes rencontrés. 

GEEK : Pouvez·vous citer ~ues·unes de vos préférences en SF? 
Doctor Who, Red Dwarf et Star Trek. La première lois que j'ai vu un ordinateur 

parlant dans Star Trek, j'ai dit que j'en voulais un comme ça! Et à présent, avec 
Watson, nous nous approchons des versions de départ. Il m'a rappelé ce gue 
furent mes premières amours. Toute une génération de scientifiques en IA ont 
été inspirés par l'ordinateur de Star Trek. 
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Le fan : PouMJ Que ce titre prenne tout son sens ! Marl<y Mark affmne Que cet opus est bien plus sérieux Que 
tes autres films Transformerc... C'est visiblement pour cette raison Qu'ils y ont intégré les transformers dinosaures. 

Le webmaster : Le troisième film était indiscutablement rreUeur Que le deuxième. mais ça ne suffit pas à 
éveiller mon enthouslasme pour celui-ci. La franchise dans son ensemble est pour l110I une gros.se déception. D'un 
autre côté. Grimlock interprétant C5ood Vibrations pourrait vraiment me faire changer d'avis sur toute la séne. 

Le producteur. Je souhaite Que les Autobots enfüent un sac sur leur tête et déclarent: "Je ne SUlS plus une célébnté. • 
Certaines personnes accusent Star WcltS et Rencontres du Trorstème Type d'awir tué les films pertinents et intellectuels. 
Je pense Qu'il s'agit plutôt des films Trans(ormers. des calones vides sans aucune valeur rédemptrice. J'a1meiais vrai­
ment voir ces films s'éteindre. mais je soupçonne que celui-ci œncontrera le même succès que les précédents. 

t AARKY 1 AARK 
AFFIRtAE QUE CET 
OPUS EST BIEr,l 
PLUS SÉRIEUX QUE 

Le critique: J'ai détesté. détesté. détesté les deux derniers films Trans{ormers. vraiment nuls. Mais aussi long­
temps Qu'ils ramèneront de l'argent. le réalisateur Michael Bay continuera à les produire. Désolé les gars. mais on 

récolte ce Qu'on sème. 
Le scénariste: Optimus Prime chevauche un dinosaure robot. (Jette le micro et s'en va) 

LES AUTRES Fll11AS 
TRANSFORMERS ... 

_CES~i-. 



l.A ,. 

PLAIETEiil6ES: L'AFFRDITEiÊÏT 
Le fan : JuSQu'à présent. Matt Reeves a produit 

deux excellentes démonstrations du genre. et si te film 
montre des singes montant des chevaux. mes fesses 
sont déjà dans ta salle. 

Le webmaster : On ne peut Qu'être impressionné 
par te dernier opus. et le casting de Jason Cla11<e cette 
fois ne fait Qu'ajouter à mon excitation : ce type est 
nettement sous-estimé. li sera meilleur que n'importe 
laquelle des vieilles suites des Singes, et Caesar coo­
tinuera évidemment à être de plus en plus teigne. 

Le producteur : Surveille ton tangage. saleté de 
pnmatei l e Secret et Les tvadés passent tous deux 
l'épreuve du temps et je pense avec tendres.se à La 

Conquête à chaque fois que je me œnds au centre com­
mercial Centuiy City. MaiS celui-ci constitue indiscutable­
ment le meilleur travail jamais produit par un studio pour 
relancer une franchise moribonde et la fa1œ fonctionner 
auprès d'une nouvelle génération. Meme si je peine à 

l'admettre. on ne peut plus faire le singe dans le maquillage de John Chambers. Les Origines semble 
n'avoir été qu'une mise en bouche pour L'A(frontement. Qui devrait violemment faire exploser les 
limites de cette franchise grâce à d'épiques scènes d'action simiesques. Vous l'avez énervé. bande de 
maniaques! Et c'est sans compter. en plus. sur l'immense talent du réalisateur Matt Reeves. 

Le critique : Tant Que Matt Reeves 
reproduit sans se tromper le ton qui a 
fait de La Planète des Singes: Les Origi· 
nes un redémarrage aussi pertinent et 
que palpitant. et un excellent remake 
non officiel de la COOQuête de la Planète 
des Slf18eS de 1972. L'A{frontement 
devrait suivre son propre destin et deve­
nir l'un des meilleurs films de l'été. 

SURVEILLE Tor J LAf JGAGE. 
SALETÉ DE PRll AATE ~ LE 
SECRET ET LES ÉVADÉS 
P~SSEf ~T TOUS DEUX 



LUCY (&A00T) 

Rappelez-vous. en 2006, Luc Besson annonce que 
Arthur et les Minimoys est son dixième et dernier 
fi lm. Depuis. il en a réalisé cinq autres. 
sans compter les productions. les séries et 
les parodies de Mozinor. Il n'a pas caché non 
plus son envie de revenir à la science-fiction 
après Le Cinquième Elément et surtout lorsqu'il 
a vu Avatar et sa révolution numérique. Le leas­
ing commence. ce sera « Le Cinquième ~lément 
puissance 10 ». " le plus gros budget de l'histoire 
d'EuropaCorp ». «Angelina Jolie et puis non 
Scarlett Johansson dans le premier rôle ». Difficile 
de savoir ce qu'il reste du projet initial et comment 

CE SERA LE CINQUIÈME 
ÉLÉMENT PUISSANCE 10. 
ANGELINA JOLIE ET PUIS 
NON SCARLETT JOHANSSON 
DANS LE PREMIER RÔLE ... 

il s'est adapté aux modes. mais toujours est-il que 
Lucy ressemble au final à un film de super-héros. 
Pas une adaptation à la Marvel ou OC mais une 
origin story à la Chronic/e ou Push. A Taipei. Lucy 
est forcée pour avoir la vie sauve de faire la mule 
pour des trafiquants de drogue. Mais le sac qu'elle 
transporte se déchire et la substance Qu'il contient 
se répand dans son corps. Elle peut alors utiliser 
plus de 10 % de son cerveau et développe des 
pouvoirs surhumains. D'après les premières Im­
ages. Scarlett Johansson assure toujours en super­
héroïne. Black Widow style, tandis que le film hésite 
entre le lance-roquettes à la Transporteur et la SF 
à la Matrix. Et nous entre la peur et l'excitation. 
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de Benicio Del Tore> dans le film 
The Collector. Gunn montre de la 
curiosité et de l'amour pour les 
choses étranges. et c'est peut-être 
ce qui le prédispose parfaitement 
aux Gardiens qui, bien qu'étant 
un film de super héros, est 
radicalement différent des films 
Marve! qui l'ont précédé. 

Beaucoup ont été surpris que 
Kevin Feige, président de Marve! 
Studios, confie les clés du royaume 
à Gunn. Après tout, n'était-ce 
pas le type qui, il y a seulement 
quelques années, payait ses fac­
tures en écrivant le scénario de 
films mainstream comme L'Armée 
des Morts et Scooby-Doo? Et son 
dernier film, Super, était un film 

indé avant-gardiste, sombre, classé 
R produit avec moins de fonds que 
n'en dispose le budget repas d'un 
blockbuster Marvel. La réponse 
à ce casse-tête pourrait avoir un 
rapport direct avec l'auteur-réali­
sateur desAvengers. Joss Whedon, 
qui était lui aussi un choix de 
réalisateur tout aussi surprenant, 
étant donné que son expérience 
précédente consistait à travailler 
pour la télévision. Mais, visible­
ment. Whedon l'a décroché, et à 
l'aide d'un script intelligent et de 
sa vision assurée. The Avengers est 
devenu l'un des plus gros succès 
de tous les temps au box-office. 

Après cela, Whedon a aidé 
Gunn à ébaucher les Gardiens. 
louant le réalisateur pour 
son scénario impliquant des 
superhéros marginaux, dont un 
produit par l'éditeur fondateur de 
GEEK US, Mark A. Altman. «C'est 
ce type qui a écrit The Specials». 
s'est extasié Whedon à propos 
du classique culte de Gunn. «Les 
gens ne comprennent pas à quel 
point ce fflm a eu de /'Influence 
sur la transforma tian de héros en 
personnes banales.» 

Gunn a donc été chargé 
d'adapter le comics de longue 
date (lancé en 1969) des Gardiens 
à l'écran, et donner vie à un arbre 
guerrier et un raton-laveur mortel. 
crédible et doué de la parole, au 
sein d'une bande de cowboys de 



l'espace excentrique. Et. étant 
donné la réception enthousiaste 
suite au premier teaser du film. il 
apparaît Que le statut culte 
de Gunn est vraiment en péril. 

GEEK: Vous avez commencé 
dans des films oetit budget à 
travailler oour votre mentor. 
Llovd Kaufman. chez Trama. 
Quelles leçons avez-vous tirées 
de cet univers oue vous avez ou 
app/iouer ensuite à la réalisation 
de films gros budget? 

Gunn: J'ai tiré des millions de 
leçons. Numéro un f: tenez-vous 
prêt à ce Que tout foire. Et c'est 
une réalité, Que vous travailliez 
sur un film petit budget ou gros 
budget. et cela m'a beaucoup 
servi, parce Qu'en général ça foire 
et, en général, j'y suis prêt. C'est 
la leçon numéro un, mais j'ai tout 
appris de Lloyd sur la production 
cinématographique, du casting au 
repérage de lieux. de la réalisation 
au montage, même à concevoir 
les affiches et à distribuer les films 
dans les salles. C'est ce qui. selon 
moi, a rendu mon travail à Troma 
tellement génial. Peu de gens ont 
cette opportunité. Nous restons 
des amis proches. 

La conscience métaphvslaue 
et introspective est une constante 
de vos travaux aussi bien dans 
The Specials oue Slither ou 
les Gardiens. Vous vous verriez 
réaliser un pur film de superhéros? 
De quelle façon pensez-vous aue 
votre sensibilité a affecté ces 
films? D'une certaine manière et 
sous certains aspects The Specials 
anticipe les Gardiens. 

En fait. ça semble ridicule, 
mais d'un certain point de vue, 
je trouve que Super est un 
pur film de superhéros parce 
Que j'y ai intégré ma sincérité. 
Je ne le Qualifieraf,s pas de 
"métaphysiQue". C'est la façon 
dont fonctionne mon cerveau. 
Pour moi, cela traite de nos 
contemporains, ce n'est pas 
de la fiction. Les Gardiens sont 
avant-gardistes, impertinent et 

amusants. mais je les prends très 
au sérieux. 

Quels comics avez-vous lus 
dans votre jeunesse' 

J'ai lu presQue tous les 
comics Marve! en grandissant. Je 
possédais tous les Spider-Man. 
du numéro 4 au numéro 300. 
J'avais tous les Avengers à partir du 
numéro 4, tous les Fantastic Four 

depuis le numéro 9. J'avais tous 
les Howard the Duck, je l'adorais. 
J'avais tous les Conan le Barbare. 
j'adorais Conan. J'adorais La Tombe 
de Dracula ... Les Défenseurs. Je 
n'étais pas spécialement fan de 
Thor, mais j'ai lu beaucoup de 
comics Marve!. À l'âge de treize 
ans, je pensais Que je voulais 
écrire des comics et peut-être 
les dessiner. À cette époQue. 

• GRANDE 
QUESTION : 

(page 
cl-contre) 

Peter 
Quill, des 

Gardiens de 
la Galaxie 

(a.k.a Star­
Lord. Joué 
par Chris 

Pratt) devi­
endra-t-il te 
héros de la 
prochaine 

grosse 
production 

MaNel? 

• CHAMBRE 
AVEC VUE : 
JamesGunn 
se prétasse 
dans l'éclat 
étrange de 

TheRec 
Roomde 

l'artiste 
Glenn Barr. 

j'étais plutôt conscient de ne pas 
être un artiste suffisamment 
talentueux pour dessiner des 
comics. mais je pensais Que j'étais 
assez doué comme auteur. C'est 
donc l'orientation Que j'ai pensé 
choisir. 

Racontez-nous comment 
vous avez été imo/iqué dans 
les Gardiens Visiblement le 
président de production du studio 
Marve/ Kevin Feige était fan 
de votre travail. Comment cela 
s'est-il passé pour vous? 

Décrocher cette mission fut 
un travail de longue haleine. À 
chaque fois Que je m'avance pour 
un film. je pense que je fais très 
bien, parce Qu'en quelque sorte, je 
m'en fiche. Et je sais que ça paraît 
bizarre, mais réaliser des films est 
difficile. Quand on décroche le job. 
on s'attend à beaucoup de boulot. 
et si on ne le décroche pas. ça veut 
dire qu'on va s'amuser. li y a des 
avantages à décrocher un job, ou 
ne pas le décrocher. Mais je peux 
dire avec sincérité que la première 
fois que je me rappelle m'être senti 
concerné par un projet si tôt dans 
le process, c'est pour les Gardiens. 
C'était l'idée [de Marve!]: ils m'ont 
appelé pour me pïtcher sur les 
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GdlG. Je pensais q1JJ'il s'agissait 
plus d'une réunion générale et je 
n'en connaissais pas exactement 
la teneur. [Le producteur exécutif] 
Jeremy Latcham et [le producteur] 
Jonathan Schwartz m'ont présenté 
les Gardiens de la Galaxie sous la 
forme d'un film. 

Je n'étais pas sûr qu'il 
s'agissait du film que je voulais, 
pas plus que je ne pensais 
décrocher le job. Je ne pensais 
pas qu'ils me rencon traient 
sérieusement, je pensais que 
j'étais tout simplement une 
personne intéressante à rencontrer, 
contrairement à quelqu'un qui 
décrocherait vraiment le job. 
J'y ai réfléchi un peu, et quand 
je me suis assis, j'ai commencé 
à voir comment cela pourrait 
fonctionner. J'ai adoré ces héros 
de l'espace quand j'étais enfant. 
mais je pensais qu'i ls étaient 
rassis. Je suis donc rentré, j'y ai 
réfléchi et c'est de cette façon que 
c'est venu. C'était complètement 
visuel. Cela ne concernait pas 
tant mon approche scénaristique 
que ma façon de m'attaquer 
visuellement au film. J'ai rédigé ce 
long document sur mon approche 
pour recréer ce space opera. Ils 
ont accroché, mais ce n'était pas 
encore fini, car la première chose, 
c'est qu'il y avait toute une bande 
de types coucourant pour le poste, 
puis cinq, puis deux. et moi pour 
finir. Après cela. je me suis envolé 
pour Wilmington, en CaroLine 
du Nord, où ils tournaient Iron Man 3, 
et j'ai présenté le projet à Kevin 
Feige et [le producteur exécutif] 
Lou D'Esposito. J'ai aussi esquissé 
un storyboard à partir d'une 
séquence qui a terminé dans 
le film. Et ils m'ont engagé. 

Joss Whedon a dit et je le 
paraohrase aue vous étiez "la 
raison pour laquelle les GdlG 
fonctionnera~ Comment se sent­
on lorsqu'une telle icône de la 
culture geek nous témoigne une 
confiance pareille? 

Joss m'a toujours eu à la 
bonne. Joss a inséré mon roman 

• NOUS 
DÉTECTONS 

COMME 
UNTHËME 

RÉCUR­
RENT: 

(en bas à 
gauche et 

dans le sens 
des aiguilles 

d 'une 
m ontre) 

un Michael 
Rooker 

monstrueux 
dans Sllther, 

les héros 
dysfonction­
nels de The 

Specials. 
Gunnse 

détendant 
avec la 
star de 

TromaSgt. 
Kabuki man 

et leToxic 
A venger 

au Festival 
du Film de 
Cannes, et 

RalnnWUson 
dansSvper. 

"CEST 
SIMPLEMENT DE 
CETTE FAÇON 
QUE MON ESPRIT 
FONCTIONNE .. " 
Toy Collector dans la comédie 
musicale webisodique Dr. Horribles 
Sing-Along Blog. Il a présenté 
The Specials à ses lecteurs 
dans son émission télé, pour 
montrer la façon dont le dialogue 
fonctionnait. Il a toujours été un 
immense soutien: Joss m'a offert 
mon premier boulot quand je me 
suis installé. Je suis toujours touché 
lorsqu'il me fait publiquement 
des éloges et je suis ému lorsque 
c'est en privé. Après avoir visité le 
plateau des Gardiens, il m'a écrit 
une longue note montrant à Quel 
point il était enthousiaste pour 
ce film, et combien il était jaloux 
parce que, d'une certaine façon. 
réaliser les Gardiens était le job le 
plus cool à Marve!, puisqu'il 
y avait tout à faire. Joss devait 
entrer en scène et se charger d'un 
tas de trucs qui existaient déjà et 

enthousiasmé pour le film sur Iron 
~ Man. mais je savais aussi qu'aucun 
!!! film de superhéros n'a jamais mis 
~ ~ en scène un superhéros de série B. 
"' La technologie [accessible] était 

...... ·~----i en mesure de rendre un sentiment 

et pour moi ce sont des barjos. 
Michael Rooker en fait partie. 
Benicio Del Toro également. Ce 
sont comme moi des excentriques 
et, d'une certaine manière, je 
"capte" ces personnes. Nous 
avons donné le script à Benicio. 
il l'a vraiment apprécié, et dans 
ce script, l'une des descriptions 
du Collector le présentait comme 
un Liberace de l'espace et il s'y 
est complètement identifié. Nous 
avons alors parlé du rôle et je me 
suis très vite bien entendu avec 
ce mec. Nous glandions ensemble 
pour la première fois dans son 
dressing à costumes, à Londres, 
et il me disait combien The 
Collec tor adorait collectionner 
ces objets, et sa motivation 
s'est construite là-dessus, puis 
il a prononcé cette phrase, que 
je n'oublierai jamais: «J'étais le 
premier enfant de mon quartier 
à avoir un alligator domestique.>J 
J'ai pensé: «Ce type et moi allons 
être amis pour longtemps.>J 

Comment pensez-vous que la 
technologie transforme le cinéma? 

Si on se penche sur la question 

de réalisme jamais atteint, et c'est 
ce qui rend les films de comics 
aussi populaires de nos jours. 
Mais on a besoin de continuer à 
produire différents genres de films 
de superhéros, et par conséquent 
ce que Marve! fait des GdlG est 
purement génial. 

Quels sont les plus gros défis 
rencontrés pour adapter cette 
licence Marve/ particulière? 

Uniquement les choses 
habituelles. Produire un film gros 
budget est, en bien des façons, 
plus facile que les autres films que 
j'ai réalisés. Je suis entouré des 
personnes les plus talentueuses 
pour m'aider et je n'ai plus autant 
à me charger de leurs missions 
que j'ai eu à le faire par le passé. 
Les deux difficultés essentielles 
sont liées au temps que cela 
prend. J'ai été embauché en 
septembre 2012 et: j'ai commencé 
à y travailler avant ça, donc j'ai 
consacré 98% de mes journées 
pendant deux années consécutives 
aux GdlG. C'est dur. Et l'aspect 
marathon signifie que je ne peux 
pas repousser mes. limites de la 
même façon que je le ferais sur 
un film comme Super, Que nous 
avons tourné en 24 jours. Il y a 
tellement d'aspects à considérer 
qu'il faut en garder la trace et ne 
pas se perdre ou perdre ce qui est 
au cœur du film, c'est-à-dire les 
personnages et leurs interactions. 
Il est facile de se perdre dans les 
effets visuels et les cascades 

ne pouvaient remplir leurs objectifs de savoir pourquoi les films de et cela peut rapidement occulter 
ce qui est important. C'est très 
difficile de rester concentré. Sur 
une journée standard, j'ai des 
tonnes de gens qui me demandent 
si j'ai terminé et je rétorque : 
«Terminé? je dois réaliser un film, et 
comme deux de mes personnages 
principaux sont anl'més. je dois 

aussi bien que lui-même le faisait. 
Je n'avais pas ce bagage. li me 
suffisait d'entrer en scène et de jouer. 

Benicio de Toro est connu pour être 
exigeant sur le choix de ses rôles. 
Comment vous l'avez approché? 

Il est des personnes que je 
considère comme des âmes sœurs . 

superhéros sont si populaires de 
nos jours, on peut avancer de 
nombreuses raisons exaltantes 
comme «Les gens se sentent 
de plus en plus impuissants. et 
ils veulent voir à /'œuvre des 
puissants>J. ou ils ressentent ceci, 
cela. peu importe. Ce n'est que de 
la technologie. Je m'étais vraiment en faire un autre, par-dessus le 



premier! 11 li y a beaucoup de choses que nous avons obtenu la scène 
différentes et c'est facile d'en parce Que les mecs ont lancé: 
oublier une ou deux et de «Hé. vous pouvez tourner ça ?11 

les laisser filer. Et Benido et moi-même avons 
filmé pendant une heure et demie 

Ql.!in'.eZ-l!Q~ QfD.~ QIJil.aIJ. et tourné ta scène pour Thor. Mais 

le [réalisatev.rlAlila T~l1ar il Alan Taylor réaUsait un film et avait 
oo.bliguement dé.b.lné. l!Qtre d'autres trucs à insérer dans son 

teaser oour les. Gardiens à /sJ. tî.a film. et ce n'était pas dans le ton 

de ~n tî.lm ItJQr • Le Mllade de ce Qu'il avait produit. Donc je 

des Iéo~bres 7 C.e/sJ. 5.eml2/sJ.lt fJf comprends. li n'avait sans doute 
rnav.vajs goQt pas besoin de le dire publiquement. 

Tout d'abord. Alan ne savait mals Il n'avait tout simplement pas 
même pas que Je dirigeais cette l'habitude de ce genre de choses. 
scène. C'est un grand fan de Il a beaucoup de talent et c'est 
Super. il aime mes films. et Quelqu'un de bien, et ça ne m'a pas 
c'est un grand fan de ce qu'il ennuyé autant que ça a pu ennuyer 
a vu des Gardiens. Alan m'a d'autres personnes. 
écri t directement après et était 

mortifié de ce qu'il avai t fait. li Rilcoatw-aov.s. votre cov.a 
m'a écrit trois pages d'excuses de cœ!!.r Q.Qur Michael Rooker 
pour dire à quel point Il se et Q.Qumuoi Nathan Fi/lion 
sentait mal. Alan était tellement ae (i1.it Q.aS d'aQ.Q.arition dans 
étonné du déluge soudain /115.Gacdiens. 
de questions et d'attention que Qui a dit que Nathan Fillion 
c'en fut accablant. Il n'a pas n'y apparaissait pas? Et ensuite, 
écrit cette scène. C'est pendant Quand est-ce Que j'ai un coup de 
te tournage de ta seconde unité cœur pour Michael Rooker? 

Je ne sais ogss'il nes.'agit~ifl11ft1t 
ri.'!!.n "çQQQ. de cœ!JL· '1il!Ie a.ue 'fla 
SRmbl ecg,tt cfc{oroaue 1 

[Rires] Oh non ... Rooker 
est amoureux de moi et me suit 
comme un petit toutou. Je l'ai vu ta 
semaine dernière. Lui et quelques 
amis étaient dans te coin et il m'a 
avoué que j'étais te seul réalisateur 
à l'avoir engagé deux fois. Je l'ai 
fait travaillé sur trois films. J'adore 
ce mec ! Je veux dire ... Nous nous 
aimons tellement Que nous 
sommes allés ensemble à Paris ! 
Je ne sais pas pourquoi je m'impose 
ça, mais c'est le cas. 

Selon vo~ a!!.el es.t If are.miel 
~!.!~~ ~~~,QHL~QQ{Ql.!I: {JQ~Q~ 
d'Ufl romjcs 7 Parmi yos tavods. 
leguet est !!'.QUe o.ré.[éré le.av.el 115.t 
en bas de la liste? 

Eh bien.Superman est le 
premier succès adapté d'un 
comics. non? Je l'ai adoré quand 
j'étais enfant. mals la partie 
scientifique m'a posé problème, 
comme la façon dont Il volait 

• GDLG 
OULE 

NOUVEAU 
GROUPE 

DEVISUAL 
GOTHIQUE 

K-POP: 
Le llne-tip 

complet, 
Startord, 

Drax. 
GalTlO<a. 
Groot et 

Rocket 
Racoon. 

autour de la terre pour la faire 
tourner à l'envers, et qu'au lieu 
d'exploser. elle remonte le temps. 
Mais l'ambiance et le résultat sont 
sublimes. Par contre. je n'ai jamais 
aimé Batman. Pas te personnage 
(Batman est l'un de mes héros 
de comics préférés) mais je n'ai 
jamais aimé tes films. 

O!Je.5.tfoa fi@le · allez-yous 
rearendre "The Taxie Avenge( et 
oui oourrait l'interoréter? 

Non! Steve Pink, celui qui a 
réalisé La Machine à démonter 
le Temps, s'en occupe. Mon 
frère, Sean Gunn, devrait jouer 
Melvin [devenu par la suite le 
Taxie Avenger). 11 a d'ailleurs un 

grand rôle dans tes Gardiens et il 
remplacer Bradley Cooper (la voix 
de Rocket) en plateau. Il était 
tout simplement fantastique. ~ 

BONUS: 

Jamesgunn. com 

twitter.com/ jamesgunn 

marvel.com /guardians 
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~ 
EIV1QDCD 
Et maintenant, 
quelque chose 
de complètement 
dltfVrilrt 

ARME:FATMAN 
:Fallout 

Le Fatman est un lanceur de missiles nucléaires qu'on 
retrouve dans n'importe quelle déclinaison de Faitout depuis 
que Bethesda en a repris la production avec Faitout 3. Voilà 
exactement ce qui paraît être: un lance-roquettes. Sauf que 
les roquettes. ici. sont des bombes nucléaires. Même dans 

CEJ""Oe 5 POURRAJT . .SEMBLER.IOTALEMENJ 
ABSURDE, SI CES ARMES N'EXISTAIENT.PAS 
DANS LAJ~ÉALITÉ. ELLES Ot:-JT D'Al( LEURS 
PARFOIS SERVI DORANT DES GUERRES 

le jeu. cette arme n'a pas beaucoup de sens. À moins Que 
vous ne tiriez vers le bas depuis une position élevée - ou à 
distance sur des ennemis à des kilomètres de là - Fatman 
est bien trop puissant pour être franchement efficace. 
On parle d'une arme nucléaire. après tout. En gros. 
on obtient une «destruction mutuelle assurée». sauf qu'au 
lieu d'être un concept fou de politique étrangère. 
elle lance des missiles nucléaires et tient dans la poche. 
Rappelons que l'armée des Ëtats-Unis a conçu une mini 
bombe atomique dans les années 1950. Ils l'ont appelée 
"Davy Crocketr. probablement parce que le vrai héros était 
un symbole de l'endurance et de l'ingéniosité américaines. ET D'AUTRES CONFLITS. 

Lroque cette arme a été développée, entre 1961 et 1971. 
elle pouvait être laf"(ée sdt par des fantassins, sdt depuis l'arrière 
d'une jeep. En comparaison. les héros de Shelit fais-moi peur 
avaient l'air d'icônes de la prévention routière. 

ARME: SNOOPER RIFLE 
Jeu: ReMn to castte Wolfens1eln 

Evidemment. la série Wallenstein contient sa part d'armes standard de la Seconde Guerre mondiale. Mais 
elle a aussi ses propres exceptions SF. comme un chain gun. un fusil Tesla et. bien sOr. le fusil Snooper. une 
arme de sniper à détection de chaleur, parfaite pour des cibles "humides". (On est suffisamment cools pour 
admettre que nous ne savons pas vraiment ce que ça veut dire.) 

Aussi incrayable que cela puisse paraître. cette arme à détection de chaleur datant de la Seconde Guerre 
mondiale a vraiment existé. Et elle semblait même aussi étrange et connotée SF qu'elle l'est dans le jeu. 
Ce n'était d'ailleurs pas n'importe quelle arme expérimentale, comme tant d'autres qui n'ont jamais vu le 

jour. En effet. l'arme M3 de l'armée américaine. 
une carabine M2 adaptée pour une portée de 
sniper infrarouge. a eu son rô!e à jouer dans 
l'invasion d'Okinawa par les Etats-Unis en 1945. 
Les Allemands eux-mêmes se sont essayés à cet 
arsenal nocturne de pointe. avec pour résultat 
le StG-44 Va~ir ("vampire· et non ·robot· 
vampire") . 



ARME: POING BALISTIQUE 
Jeu:Fallaut 

Bethesda a concrétisé le rêve de tous ceux Qui ont fantasmé sur une rixe 
aux poings dans un décor post-apocalyptique. Le poing balistique est une 
arme de poing sanglée à la main. Elle permet aux gens qui ont passé tous leurs 
points en "désarmé" de rester capables de jouer à des niveaux élevés sans forcer 
les développeurs à programmer un système de combat à mains nues compliqué. 
Dans la réalité. cela n'a évidemment aucun sens. Quand on a un flingue. pourquoi 
essaierait-on de se rapprocher suffisamment pour porter un coup? Et puis. pourquoi 
concevoir la gachette de façon à devoir sacrifier l'avantage principal de l'arme 
(la portée) JX)ur la rendre foo:tionneUe? Parce que ça déchire, voilà pcuquoi. Dites 
llorlw au Flilgue Gant. Conçu par Sajgley Wl'lpany à Philadelphie d a sut out 
été ulllisé par l'OffJCe of Naval lntelligme (précur5e\J' de la CIA) • 

ARME : SHAGOHOD 
Jeu: Mitai 6ell' SoUd 3: Snake Eatlr 

M~me dans un monde fic tif rempli de vampires. de télépa thes 
et de supersoldats avec une moustache de prof de maths. un tank 
capable de tirer une arme nucléaire reste quand même Quelque chose 
de dangereux. En particulier le Shagohod de MGS3. Non seulement parce 
qu'il peut faire exploser une grande ville à la seule pression d'un bouton. 
mais surtout parce que. pour des raisons obscures. il a des vis à la place 
des roues. Quand on y réfléchit. c'est sans doute pour cette raison que 
l'armée américaine a conçu une pièce d'artillerie nucléaire dans les 
années 1950: Solid Snake n'était pas là pour les arr~er Le système 
d'art~lerie nucléaire Atomic Cannon présentait une portée effective 
d'environ 30 km et le noyau atOOliQue W9 QUïl propulsait avait un rayon 
d'i'npact de trois kicmètres. AAJ moins, ça devait mettre les gens QUi 
tiraient à raoo ... 11 n'existait éviderml!nt aOOXt tank rutéaire roulant 
avec une propulsm à vis. car les Soviétiques n'ont fait QJe tester le 
concept sur des tanks rorrnaux. Certes. le ZIL-29061 ne se montrait pas 
aussi efficace que le Shagohod. D'ailleurs. sur Vou Tube. on peut 110ir cet 
engin se faire presque démonter par un arbuste. Mais il fonctionnait très 
bien dans l'eau. la neige et les marécages. Cependant. à l'instar d'Atomic 
Cannon. il n'a jamais connu le combat. 

ARME: GUNBLADES 
Jeu: Rnll F1nWJ 

Dès le début des blagues SUI les jeux vidéos. le Cilnblade Siégeait 
bien haut sur son trône. ~t sur toutes les choses stupides. 
D'abad, dans cette arme. rien n'a de sens. Dans sa première 
apparition. elle n'a mffile jamais tiré sur quoi que ce soit. le barillet 
et la gachette étant visiblement là pour l'aspect visuel. Mais est-ce 
que le manque de sens a jamais empêché quiconque de produire 
une arme? Visiblement. non. puisque ce pistolet d'abordage était 
populaire auprès des pirates au XVII• siècle. Cela signlfie-t-11 que 
les pirates étalent des personnages de Final Fantasy? Bien 
sOr que non .. (Oh. attendez un peu, en fait cela a vraiment du sens.) 
Et il ne s'agit pas simplement de pièces de collection ou de reliques 
issues de ce qui pouvait être le cosplay de l'époque. Ce sont 
de véritables armes fonctionnelles utilisées en corrbat ! Environ 150 
d'entre elles ont été distribuées aux membres de rus Navy en 1837 
et. trois ans plus tard. elles ont été jugées "fonctionnelles" dans 
unroiflit avec desguemers fi~ienssur lilede Maloo 

• 



PATLABOR 
~----

L VES 
~%;;;; - - - - - -- - - - - - - --;;;~~:-- - -- - - --- ---;~~~;~~~~~::::- -
~ retour dans 

~ les salles PATROL LABORS 
~ nippones. Et Dans les années 1970-1980, 

~%% France? Ce n'est ~~;:~:i~nple. ~:: ~~b~~~t~~:~~;:~:~;;, 
~ L'annonce est tombée lors du avec les franchises Goldorak. 

%~~~ Tokyo International Anime Fair Gundam et Macross. Et le 
/fi en mars 2013 : il y aura bien mangaka Masami Yuki veut la 

une adaptation live de Patlabor. sienne. Il commence à travaiUer 
Un film? Non. une série de avec le mecha designer Yutaka 
12 épisodes de 48 minutes, 
précédée d'un court prologue le scénariste Kazunori lto (Lamu, 
et suivie d'un long-métrage. 
Mais attention, les épisodes 
sont en fait regroupés en sept 
chapitres, et chaque chapitre 
est d'abord projeté dans un 

circuit l imité de sal l es 
de cinéma, puis diffusé 
sur la chaîne payante Star 

~ F.E::::~~i~:~ .. 
~%/fi a débuté le 5 avril dernier 
~ et continuera au rythme 

~ d'un chapitre toutes les six 
~ semaines jusqu'au 1" janvier 

~ ::.~:~:;::~~::,:~:' % de dollars et supervisé par 

~%/ // Mamoru Oshii himself, qui 
~ écrira et réalisera d'ail leurs 

~ le long prévu au printemps 
~ 2015. «La série tend vers la 

~, ~~:::~~~:~~~:1~k:f :~x ''· 
/fi la bonne époque des OAV 

• 

.hack) et sa femme. la character 
designer Akemi Takada (Max et 
Compagnie, Juliette je t'aime). 
Bandai s'intéresse au projet. 
mais veut en faire une œuvre 
multimédia avec un manga et 
un animé. MamoruOshiiest 
à l'origine du tout premier OAV 

avec Dallas et est approché pour 
réaliser Patlabor. La bande est 
au complet et prend le nom 
de code Headgear. Le premier 
des sept OAV. connu aujourd'hui 
sous le titre The Early Days, 
sort en avril 1988 et est suivi 
de près par le manga, qui se 
terminera en 1994 après un 
total de 22 volumes (l'édition 
française s'est malheureusement 
arrêtée au 18""'). L'histoire se 
déroule dans un futur proche 
où des robots géants, appelés 
Labors, sont employés sur les 
chantiers de construction, quand 
ils ne sont pas détournés et 
utilisés à des fins criminelles. La 
police de Tokyo crée une brigade 

PLUS DE 25 ANS APRËS LEUR CRÉATION, 
LES ROBOTS GéANTS DE PATLABOR 
REVIENNENT, TOUJOURS COMMANDÉS 
PAR MAMORU OSHll, POUR UNE ADAPTATION 
LIVE ET UN PROJET TOTAL, AVEC UNE SÉRIE 
DE 12 ÉPISODES ET UN FILM CINËMA. 

spéciale. la Special Vehicles 
Unit 2 (SV2). dotée de mechas 
dernière génération, des Patrol 
Labors ou Patlabors. Mais le pitch 
est trompeur et le spectateur peut 
toujours chercher les combats 
dantesques à la Pacifie Rim. 

INTHESHELL 
En effet, la série relègue 

les robots au second plan 
pour mettre en avant et 

en scène les hommes inside 
the machine (et surtout la 
femme. avec l'héroïne Noa 
lzumi) dans leur quotidien 
de fonctionnaires, de losers 
magnifiques. Pat/abors'inscrit 
en fait autant dans la culture 
mechas du moment que dans 
la tradition du commissariat 
de quartier, à l'image du manga 

culte Kochikame qui est l'un 
des plus vendus de l'histoire 

LA SÉRIE 
RELÈGUE LES 
ROBOTS AU 
SECOND 0 LAN 
POUR l·~ETTRE 

El\J AVANT ET 
EN SCÈNE LES 
HOl\~1-..AES INSIDE 
~HE h~ACHll\JE. 

et assurément le plus long 
avec 189 tomes à ce jour ! Ce 
qui n'empêche pas le collectif 
Headgear de revisiter et rendre à 
hommage à des genres comme 
le kaïju eiga, le film de fantômes 
ou le thriller politique, tout en 
donnant un nouveau visage à 
l'autre, à l'ennemi, qui n'est plus 
le méchant de service guidé par 
l'argent ou la violence mais un 
terroriste, un révolutionnaire, 
porté par un idéal. ll faut y voir la 
patte de Mamoru Oshii. Comme 
le détaille Julien Sévéon dans 
son livre Mamoru Oshii : rêves, 
nostalgie et révolution aux 
éditions IMHO, Patlabor permet 
déjà à l'auteur de Ghost in the 

shell et d'Avalon de travailler 
ses obsessions, que ce soit dans 
la série télévisée de 47 épisodes 

(1989-1990) diffusée sur TF1, 
plus comique et plus proche 
du manga, dans la seconde salve 
de 16 OAV (1990-1992) et surtout 
dans les films, aux thématiques 
et aux dessins plus adultes 
(voir encadré). 

THE NEXT GENERATION 
À l'instar d'un Seigneur des 

Anneaux ou d'un Transformers. 
si adaptation de Patlaboren 
prises de vues réelles il y a, elle 
est dépendante des progrès 
technologiques et des effets 
spéciaux. C'est pourquoi, en 
1998. Mamoru Oshi tourne un 
court de deux minutes. qui sert 
à la fois de test et de teaser pour 



un potentiel film mêlant live 

et CGI. Le résultat est à moitié 
convaincant et le réalisateur 

peu enclin à continuer l'aventure 

sur grand écran, nnais l'idée est 

là .• fait son chemin. De plus, 

Mamoru Oshii s'est beaucoup 

éparpillé en projets et annonces 

ces dernières années ( Ghost in the 
shell 2.0, Halo Legends, Assault 
Girls, Tetsujin 28, The Last Druid: 
Garm Wars), sans pour autant 

créer l'événement comme il se doit 

(son dernier film The Sky Crawlers 
est sorti en DTV en France). The 
Next Generatlon - Patlabor- est 

un retour aux sources mais ni un 
remake, ni un reboot. Écrits par 

Kei Yamamura et Mamoru Oshii 

et mis en musique par le fidèle 

Kenji Kawai, les épisodes sont 

réalisés par ses collaborateurs 

Takanori Tsujimoto (Bushido Man), 

THE NEXT GENERATION 
- PATLABOR - EST UN 
RETOUR AUX SOURCES 
l".AAIS NI UN REl·,AAKE. 
NI UN REBOOT. 

Kiyotaka Taguchi (Neo Ultra Q) 

et Hiroaki Yuasa (directeur photo 

sur Assault Girls) . Nous sommes 

en 2013 à Tokyo, et la SV2 a vu 

sa division 1 dissoute, tandis que la 

seconde survit tant bien que mal 

aux coupes budgétaires et 

à la crise. La t roisième génération de 
pilotes est composée de l'héroïne 

Akira lzumino, du jeune Yuma 

Shiobara, de la russe Kasha, 

sous le commandement du 

capitaine Keiji Gotoda et avec 

l'indéboulonnable chef mécano 
Shigeo Shiba, que l'acteur 

Shigeru Chiba interprète à 
l'écran après l'avoir doublé 

dans les animés. Quant aux 
Patlabors, ils ont été reproduits 

à taille réelle, mais ils servent 

surtout de décor à la série ... 

avant de jouer le premier 

rôle au cinéma ? C 

LESF.ILMS 
L'INTÉGRALE DES 3 F.ILMS 

ESli DISPONIBLE EN DVD 

Eli BLU-RAY. CHEZ KAZÉ. 

Pattabor (1989) 

Il:; Tokyo est en passe de devenir une m" . nouvelle Babylone grâce aux Labors, 

• ~· • mais des dérèglements mettent 
, " en péril la population et auraient r' ~ 1 pour origine un nouveau système 

~ -i/;, d'exploitation. Défaut de fabrication 
ou acte terror iste ? En réac tion 

au tout-venant animé. Mamoru 

Oshii signe un brillant thr iller à la 

fois psychologique, ésotérique et 

cyberpunk. Robots fous, némésis 

invisible, fin de la civilisation ... il 

annonce Ghost in the shell, mais aussi 

Neon Genesis Evange/ion. 

Patlabor2 (1993) 

r~ Trois ans après les événements 
tragiques liés au projet Babylone, 

-~ le pont de la baie de Yokohama est 

' -· · dét ru it par un missile de la force 

~· ~ '1' ~ d'autodéfense japonaise. C'est le 
... ~ • .-"" déclencheur d'une cr ise nat ionale. 

qui cache en fait une vengeance 

personne lle. Encore plus complexe 
et moins mecha que le premier film, 

Pat/abor 2 ne renvoie pas seulement 

au meilleur de Tom Clancy, il est un 

véritable traité de géopoli tique. un 

essai philosophique sur la place des 

hommes dans les sociétés de demain. 

Patlabor WXlll (2002) 
Situé en l'an 2000, entre les deux r premiers opus, Patlabor 3 suit 

. ·. l'enquête de deux détectives après 

' · plusieurs attaques mystérieuses 

/- ·r, .j sur des Labors. ce qui les mène 

· . '· -.,{ successivement à une base 

américaine, la force d'autodéfense 
japo naise, un proje t d'armes 

biologiques et... un monstre. Inspiré 

par un chapitre du manga, le film 

a beau ne pas être réalisé par 

Mamoru Oshii, il assume son héritage 

esthét iq ue et humain. tout en 

revendiquant des partis pris risqués 

mais payants. 



LED.A. DA 
DE LAD.A. --------

~ -------------------------------------------------------------

~% ~~:t~~~de ~~o~:~t:sc~~~~~;:~:~~er~~ise 
~ était un de son passage à la 30 et de la 

~% écran noir. perte de l'innocence générale 
~ Puis les qu'elle a générée. % premiers Une certaine mort de 

~%/ // processeurs graphiques l'ont l'imaginaire, du fun bon enfant 
~ habillé de pixels blancs, puis et une recherche de réalisme 

%~~~ de blocs de cou leurs crénelés à tout prix a guidé la majorité 
/// qui sesontlissésaveclesannées, des blockbusters produits 

avec le nombre de couleurs et après l'arrivée de la première 
la précision de graphismes Playstation et la popularité 

de séries comme Resident Evil 
Depuis sa préhistoire, la direction ou Metal Gear Solid. La donne 
artistique des jeux vidéo a été 
inévitablement dictée par 
la puissance graphique des 
machines qui faisaient tourner 
les programmes qu'elle habillait. 
Si avant l'avènement de la 
30, il était difficile d'envisager 
pouvoir rendre un jeu réaliste, 

~ ;~::::::::.~!::' 
~%/ // de plus en plus à leurs avatars 
~ dessinés et dest inés aux 

~ artworks de jeu plutôt qu'au jeu 
~ lui-même. Au final, le plombier 

~% ~~:~~r!:i~~~~:~~~ :~;~~:n 
~. l'année dernière dans Super % Mario30Worldtel qu'on nous 

~ le vendait en 1992 sur la 
~ boîte de Super Mario World. 

~ DOOM GENERATION 

~, ~o~~~:Ea~~~::~::~:~~::~hui 
les attentes des joueurs et les 

• 

avait changé, et la qualité d'un jeu 
se mesurait alors plus qu'avant 
à la quantité de polygones 
affichés, au nombre de couleurs et 
à la qualité de détails, qui aux 
yeux de certains joueurs, 
ne faisaient figure jusque-là de 
cerise sur le gâteau. Et à force de 

courir après une réalité tristement 
morne, à la fin des années 1990, 
une grande majorité des jeux 
avaient fini par se ressembler. 

Il a fallu attendre 1998 et LSD: 
Dream Emulatord'Osamu Sato 
pour que, comme s'il voulait se 
racheter d'avoir rendu les jeux vidéo 
chiants. Sony propose un jeu qui 
augurait non seulement des titres 
indépendants que l'éditeur allait 

dorénavant mettre en avant, mais 
aussi de tout un mouvement qui, 
quelques années plus tard, offrirait 
aux joueurs des propositions 
graphiques divergentes. 

L'année suivante, dans Vib 
Ribbon de Masaya Matsuura. la 
technologie de la Playstation 

PEUT-ON ENCORE ESPÉRER VOIR 
UNE DIRECTION ARTISTIQUE RICHE 
ET RÉELLEMENT IMAGINATIVE 
DANS UN JEU TRIPLE A ? UN PETIT 
RETOUR SUR LES ÉVOLUTIONS 
DES MENTALITÉS RÉCENTES 
POURRAIT PERMETTRE 
D'ESPÉRER QUE OUI. 

LA QUALITÉ O'JN JEJ SE IA ESJRAIT 
ALORS PLJS QU'AVANT AU l\lütABRE 
DE POLYGONES AFF CHÉS, À LA QJANTITÉ 
DE COULl:URS 1: r À LA QUA.LITÉ Dl:S D~ rAILS. 

était mise à profit, mais pas 

forcément pour offrir au héros 
du Jeu le regard le plus humain 
possible. Graphiquement, on 

revenait à la base de la création, 
le joueur se retrouvant devant 
un écran noir parcouru par un fil 
blanc fluctuant au rythme de 
la musique du CD inséré dans la 
console. Le succès d'estime du 

jeu suffit à faire comprendre à 
Sony qu'il y a une place à prendre 

dans une niche alternative. Une 
niche Qui vient se creuser un peu 
davantage l'année suivante avec 
Jet Set Radio sur Oreamcast, 
premier jeu à donner à ses 
polygones un vernis cel shading, 
offrant un rendu dessin animé 
inédit à ses gratteurs sur roulettes. 



Il faudra néanmoins attendre 
la génération de consoles 
suivantes, pour que, poussés par 
l'émergence d'une scène indé sur 
PC, férue de nostalgie 8 bit, la 
direction artistique vidéoludique 
retrouve un nouveau souffle. 

LES ENFANTS 

DE LA REZ·OLUTION 

Quand Rez de Tetsuya 
Mizuguchi sort sur Dreamcast 
en 2001, c'est une claque. 
Les joueurs retrouvent le 
plaisir de graphismes filaires 
et abstraits comme issus 

GRAPHIQUEMENT. 
ON REVE~AIT À LA 
BASE DE LA CRÉA­
TION. LE JOUEUR 
SE RETROUVA~ T 
DEVA~ T Uf\J ÉCRA ~ 
~OIR PARCOURU 
PAR UN FIL BLA~C 

d'une console Vectrex qu'on 
aurait colorisée. Et l'industrie 
redécouvre qu'on peut faire 
appel à leur imagination en 
leur proposant une alternative 
viable aux shooters et autres 
jeux d'horreur tout en recyclant 
l'histoire graphique vidéoludique 
transportée en territoire vierge. 

Encore une fois, le jeu est un 
succès d'estime au demeurant 
beaucoup plus notable que Vib 
Ribbon. Et, alors que l'ultime 
console de Sega fait ses 
adieux, Sony a le bon goût 
de récupérer le titre et d'en faire 
le porte-étendard de leur nouvelle 
politique auteurisante sur PS2. 
Après avoir porté le Katamari 
Damacy, qui insufflait une bonne 
dose de WTF en cel shading dans 
le loisir électronique, Capcom 
- qui se reposait jusque-là sur 

le succès de Resident Evil - ose 
franchir le pas en confiant son 
Studio 4 à une bande de jeunes 
un peu déconneurs.llensortira 
autant de propositions de jeux 



• 
0 
~ 
~ 

~ ~ ~ ~ différentes (Phoenix Wright, 

~ 
P.N.03 ou Steel Battalion) 
Que de nouvelles propositions 
artist iQues avec la 2,50 

~ 
cel shadé de Viewtiful loe 
d'ldeki Kamiya ou les 

~ délires chromatiques sur 
rail de Killer 7, première 

~ affirmation art istiQue 

~ 
de Suda 51, Qui à l'instar 
du sidérant Zef.da Wind 

~ 
Waker, pavent la voie d'Okami, 
du même Kamiya, Qui arrivera 

~ sur une PS2 en fin de vie. 
De son côté, la scène 

~ indépendante bénéficie 

~ 
grandement des portes 
ouvertes par ces propositions 

destinées au grand public. 

~ Elle profite aussi des marchés 
émergents ouverts par les 

~ jeux Flash, Steam, le 
Marketplace de la Xbox, 

~ 
le PSN et l'i Phone. Tout 
en s'autorisant à irreuser 
le sillon d'une direction 

~ artistiQue singulière , la fin 
étant souvent justifiée par 

~ 
les moyens. Pendant ce 
temps-là, les vraies grosses 
productions AAA semblent 

~ 
demeurer insensibles à 
cette tendance Qui s'affirme 
pourtant de jeu en jeu. 

~ Tout au plus. aujourd'hui, 
c'est une« prodUJction 
du milieu »Qui osera 

• 

s'aventurer dans des 
graphismes en cel shading 
(le récent Yaiba). 

Le très grand public ne serait­
il capable Que de bouffer 
de l'Unreal Engine et d'être 
tributaire des rendus glaciaux 
de la dern ière itération 
du Frostblte Engine? 
Celui-ci est censé tirer parti 
pleinement parti des 
cartes graphiQues les plus 
puissantes, affirmant ainsi 
Que la beauté d'un jeu 
se doit de résider dans le 
nombre de lens flare Qu'il est 

CHILD OF 
LIGf-4 l UN[ 
PRODUCTION 
QU'UB1SOFT 
NI: PRÉSEf\lTE 
PAS COIAIA[ UN 
TRIPLE A() 
tAAIS cm.A PTE 
GCAJCOUP PLUS 
tAETTRE Ef\l 
AVANT QU'UN 
SllAPL[ J[U 
lf\IOÉPENDANT 

• 

couchant in-game? 
Ubisoft ne donne pas sa 

part au chien en termes de 
graphismes aussi pointus 
Que chiants. Non, Assassin's 
Creed et le dernier jeu Tom 
Clancy ne laissent pas une 
place dingue à la créativité et 
à l'imaginaire. Chez eux, on a 
pourtant l'air de vouloir pousser 
les choses dans ce sens. 

LALUMl~RE 
AU BOUT DU TUNNEL 1 

Auréolé de ses différents 
succès, le studio français, 
Qui a déjà permis à Tetsuya 
Mizuguchi d'offrir un 
descendant à Rez avec 
Child of Eden il y a trois ans, 
a aussi offert la possibilité 

vie à Rayman de bien belle 

manière en développant 
l'UBIArt Framework. C'est un 
moteur de jeu spécialement 
conçu pour pouvoir offrir 
de l'interactivité à des univers 
illustrés échappant aux 
éternels impératifs techniques 

des moteurs classiQues. 
C'est sur celui-ci Qu'est 

basé Child of Light, une 
production Qu'Ubisoft ne 
présente pas comme un 
triple A en bonne et due 
forme mais compte davan­
tage plus mettre en avant 
Qu'un simple jeu indépen­
dant de plus et Qui pourrait 
percer une brèche si le 
succès était au rendez-vous. 



CAPCOt .. A A BIEN 
RÉUSSI À FAIRE 
ACCEPTER 
AUX JOUEURS 
LES PLU~ 
ACH,6,RNES 

...-~"'- LA DIRECTIO\J 
ARTISTIQUE 
POJRTA \JT 
DÉCRIÉE D'UN 
STREET FIGHTER IV 

:.::=.-~- ._ ·-··• '( pcom a bien Après tout, a 
. epter aux . . à faireacc 

reuss1 charnés la 
l·oueurs les plus a rtant 

rt. tique pou d'rection a is . /V 
i " ' Street F1ghter 

décnee d ~n t d'exploiter qu'ils contmuen 
'usqu'à plus soif. . 
l ffi d'un Mafia ou 

·~lna ~~om pour normaliser 

~oute une ind_us~:~àb~:~ 
, oque. Mais 
ep . é és des t'tres l1b r 
de .1 nces réa.listes ou 
continge t 'l pour 
fi uratives faudra- -1. 
g éd-teur ma1eur qu'un des 1 ce 

. , donner sa chan arnvea . e 
Patte artist1qu à une . t , 

d'fferen e -réelleme~~n~ le succès 
Apparem l d,'un Minecraft 
phénoména . 
n'y pas encore suffi. C 
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JOUER, LES P EDS WILL WRIGHT, CRÉATEUR 
DES SIMS ET VÉRITABLE 
LÉGENDE DU JEU VIDÉO, 
CONSTATE L'ÉVOLUTION 
EFFARANTE DES NOUVELLES 
TECHNOLOGIES EN GÉNÉRAL. 
ET S'INTÉRESSE DE PRÈS 

/ / 

DANS LA REAL TE À LA ZONE TAMPON 
ENTRE RÉEL ET VIRTUEL. 

n peu plus de GEEK : Comment avez-vous d'investissement. Des business qu'on a besoin de passer en 
150millions vécu l'évolution des jeux vidéo angels pouvaient également mode jeux et de camper notre 
d'exemplaires de11uis gue vous vous êtes lancé financer des jeux plus petits. installation TV ailleurs? 
desSimsont dans le business? Kickstarter comble ce fossé, Les consoles nouvelle génération 
été vendus. Wrtsht : Les jeux ont évolué car les développeurs peuvent lever proposeront une qualité graphique 

Et, bien que le depuis l'époque où on s'asseyait environ 36 000 euros au près très puissante et prendront place 
dernier SimCity ait été perturbé devant eux pour engager le d'un nombre raisonnable dans cet espace social partagé 
par des problèmes de gestion combat, comme dans Cali de personnes, voire l, 4 millon qu'est notre salon. 
des droits numériQues (DRM), of Duty, où on reste assis et où d'euros si on s'adresse à plus En général, le PC trône dans la 
la franchise continue à être chaque seconde durant laquelle de gens. pièce du fond, cell.e où vont les 
populaire depuis des décennies. on attend qu'un élément soit Ça n'arrive jamais dans les enfants, un espace privé un peu 
Le cerveau qui se cache derrière, chargé est une seconde perdue. jeux vidéo. L'arme secrète de la plus calme sur un écran plus petit. 
de SimAnt à Spore, c'est Will Aujourd'hui, il existe des petits première campagne présidentielle C'est la même disposition depuis 
Wright. Depuis qu'il ne travaille jeux qu'on peut consommer par d'Obama était d'obtenir des l'appartion des consoles de salon, 
plus pour Electronic Arts (EA) ou phases, comme Angry Birds. donations de JO dollars des gens celles-ci ont une activité plus 
son studio Maxis, Wright s'active Il suffit de prendre son téléphone grâce à une collecte de fonds. Le sociale à l'intérieur de la maison, 
autour d'une nouvelle expérience et de jouer pendant vingt ou web autorise nombre de ces paris par opposition à l'ordinateur. 
multi-plateformes avec ses trente secondes, voire pendant qui partent d'une courbe de puis- Mais maintenant, elles entrent 
entreprises, The Stupid Fun Club que la pub passe à la télé. sance exponentielle pour évoluer toutes en concurrence pour cet 
et Sy:ntertainment. vers une courbe linéaire. Et vous espace sous votre télévision. 

Alors que nombre de détails GEEK: SelQn vous gyel rôle le voilà en train d'essayer d'exploiter Je perçois la PlayStatlon ou la 
sont encore tenus secrets, crowdfunding a-t-il endossé la zone sous cette courbe. Si vous Xbox comme une plateforme 
l'homme s'est focalisé sur la deQuis gue Kickstarter a tracez ces deux courbes sur une sociale, en plus d'être un 
« ludification » de la vie depuis donné à des dévelo1111eurs feuille et que vous remplissez ce système de jeu. Je pense que 

son départ d'EA en 2009. Après comme Tim Schafer, avec qui est sous chacune, en général vous pouvez extraire le chipset 
avoir essuyé quelques contre· Broken Age, et Chris Roberts, la courbe linéaire affiche une zone de la PS4 pour l'intégrer dans 
temps d'ordre juridique avec sa avec Star Citizea, la 11ossibilité sous-jacente plus importante. votre TiVO ou dans un téléviseur. 
première start-up, HiveMind, il d~ laom d~ DQ!.!ll~S11111 i ~!.!1'; 7 Ensuite, il suffit de se connecter 
est reparti de zéro en novembre Nous avions l'habitude d'avoir GE!;K: Qu~I [Qle attribu~·~us à !SI à une partie donnée du cloud pour 

2012 et affine désormais son une courbe de puissance avec nouvelle génération de jeux de con- profiter des jeux. Je ne pense pas 
concept. Lequel consiste à trans- des jeux pour lesquels les éditeurs soles, dans la mesure où les gens qu'à l'avenir il sera nécessaire de 
former la vie en jeu. dépensaient des dizaines ont de 11lus en Qlus la 11ossibilité posséder une boîte en particulier, 

Plutôt que de simuler de millions de dollars dans le de s'amuse sur d'autres su11oorts? mais il en faudra une qui soit 
l'existence d'un maire ou de laisser but de créer des divertissements On est face à un dilemme : compatible avec la bibliothèque 
les gens jouer avec des vies grâce à des équipes énormes. installer une TiVO, une Xbox de jeux auquels vous voulez jouer. 

imaginaires, il perçoit la réalité Aujourd'hui, on voit tes ou une Smart TV eUoù puiser ses 
comme un décor dont le joueur choses de façon plus linéaire. films et ses divertissements. GEEK : Quel ~Qnstat tirez-vous des 
serait le personnage principal. Kickstarter a changé la manière C'est là qu'il faut voir plus loin améliorations des jeux sur tablette 
De quoi ouvrir la voie à des de financer un jeu. Auparavant, que les jeux et s'interroger sur la deQuis le lancement de l'iPad? 
expériences uniques pour chaque seul un éditeur était en mesure fonction de ces boîtes. Essaient- L'innovation et la diversité 
joueur. Rencontre avec Will de payer un projet. et il fallait elles de nous proposer tous les des jeux sur tablettes ont été très 
Wright, qui nous fait partager le convaincre que ce dernier loisirs auxquels notre écran plat a surprenantes et intéressantes. 
sa vision du futur des jeux vidéo. méritait des millions de dollars accès? Ou affirment-elles plutôt On trouve quelques expériences 



JAi OBSERVÉ LA FAÇON DONT CES 
JcUX h~F CONNfCTAlrNT À LA RÉALITÉ 
PLUTÔT QUE DE 1 rS TRANSFÉRER 
DANS UN FNVIRONNrMf NT IMAGINAIRE. 

remarquables qui exploitent bien G~~li ; Queue i;ili!~e t12ut ~eli! d'entre eux utilisent au quotidien 
les capacités d'acquisition de tleat-11 tli1DS:i!ltU1 DQLl:ies!U des applications comme Google 

données des tablettes. Certains IJC!lli:l :ii!léQludigue? Maps, et disposer de cette 

de mes jeux de course favoris Je m'intéresse beaucoup à la conscience de l'environnement 

sont sur l'iPad. tout simplement zone tampon entre les mondes modifie en profondeur notre 

parce qu'il me paraît très naturel réels et virtuels. Même en comportement. Nous percevons 

de maintenir la tablette et de développant des jeux comme et comprenons le monde 
l'incliner de gauche à droite. C'est les Sims. j'ai observé la façon diffé!emment, c'est la conséquence 

plus simple que n' importe qquel dont ces jeux me connectaient des nouvelles technologies. 

clavier ou souris, ou encore qu'un à la réalité plutôt que de les 

volant de course conçu dans ce transférer dans un environnement GEEK :Ouellessont~[é!lexions 
but. Je ne m'attendais pas à ce imaginaire. Nous arrivons sur l'érnerJ!ence des eSoorts et le 
que le gyroscope de l'iPad puisse maintenant au stade où cela fait gue les ioueurs ll!Q oeuvent 

constituer un périphérique devient un outil sur leQuel iouer à Cal! Qf{My. ~llf.Ql 

d'acquisition pour un type s'appuient les gens afin de LeRend~ ~ ~miecatt.11. et ea :iiYœ? 
de jeu spécifique. questionner le monde. Beaucoup Tout cela a débuté en Corée et 

s'est développé partout dans 
le monde. Mais je me demande 
quelle sera la stabilité de ces jeux 
sur une longue période. 

Les règles de baseball n'ont 
pas beaucoup évolué ces 

cinquante dernières années. 
Au fil du temps, StarCraft a 
connu plusieurs versions. Dans 
dix ans, on ne jouera plus avec la 
même version. ce qui restreint la 
base des joueurs pour ce genre 
de jeux. Le monde est en train 
d'accélérer. et la rapidité de 
la diffusion sur Vou Tube et les 
chaînes Internet est effarante. 

Quant aux eSports, ils ne me 
surprennent pas vraiment. J'ai 
un beau-fils de huit ans qui est 
à fond sur Minecraft, et c'est 
intéressant de le regarder jouer 
parce qu'il passe 30 à 40 % de 
son temps dessus contre 60 à 
70 % de son temps à regarder 
des vidéos sur Vou Tube ... qui 

lui montrent corn ment faire 
des trucs avec Minecraft ! 
L'apprentissage est très présent 
dans les jeux actuels. Cela se voit 
aussi dans les eSports. Vous avez 
des gens qui jouent à un certain 
jeu et qui aiment regarder des 
bons joueurs. Dans le sport "réel", 
nous avons peut-être cinq joueurs 
importants que les gens suivent. 
Ici, ils proposent beaucoup de 
jeux différents qui s'adressent à 

un publk plus fractionné. D'une 
certaine manière,. ça peut être 
comparé à la différence entre 
les programmes du câble 
et de la télé. 

• 
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L'APPAT 
/ / 

CEREBRAL 
% ejeuvidéo aisance, fréquence et intensité 

~ influence la façon leurs actions peuvent fluctuer. 
dont pensent Chaque joueur est otentiellement 

~ les joueurs. Pour "nuisible", mais la fréquence 
vous permettre et l'intensité de cette nuisance 

~ d'avancer, les dépendent des déclencheurs 
designers disposent une lampe ou des contextes de ce jour-là. J> 

~ très voyante afin que vous 

~ puissiez vous diriger vers la RENVOYS DEVANT 
sortie. Ensuite, ils suspendent UN TRIBUNAL 

~ 
un bouton d'activation au-dessus Riot a déjà conçu une structure 
d'objets importants avant classique permettant de contrôler 

~ d'appliquer des couleurs vives les abus de jeu. Les joueurs 
à des endroits discrets. Plus peuvent mutuellement se dénoncer 

~ le jeu évolue vers le social et dans trois catégories : langage 

~ 
la jouabilité par connexion offensant, attitude négative et injures 
Internet, plus nombreux sont verbales. Ceux qui reçoivent trop 

~ 
les développeurs à repousser les de rapports négatifs sont renvoyés 
limites. Comment ? Ils s'appuient devant un tribunal, qui crée un 

~ sur les principes fondamentaux casier judiciaire et demande à des 
des neurosciences afin joueurs neutres ou positifs de se 

~ d'influencer le comportement connecter et de voter la teneur 

~ 
du joueur et ryhtmer l'intensité de la punition à appliquer. «Le jeu 
de leurs sessions. agit comme une gigantesque base 

Riot Garnes, développeur du jeu de données d'interaction sociales, 

~ League of Legends, fut l'un des et en les exploitant, nous pouv:ons 
premiers à adopter cette idée en déterminer des indicateurs 

~ embauchant un neuroscientifique pourchaquejoueurdeleague 
cognitif et un psychologue du of Legends »,précise Lin. «Par 

~ 
comportement, dans le but exemple, pour un joueur donné, 
d'auditer le jeu et de réguler le ton quel pourcentage des personnes 
et l'ambiance de la corn- avec lesquelles il interagit finissent 

~ munauté. «Sur bien des plans, parle dénoncer? Etcommentun 
les joueurs sont comme des joueur influenœ-t-il les usages d.e jeu 

~ 
neurones dans le cerveau"· af- de ceux avec lesquels il interagit? " 
firme Jeffrey Lin, responsable du Paradoxalement, identifier les 
design des systèmes sociaux pour joueurs problématiques et les 

~ 
Riot. « Chaque joueur présente éliminer d'un jeu axé sur le combat 
un niveau de tolérance unique et la compétition ne semble pas 
pour une attitude inappropriée résoudre les problèmes de corn-

~ et un rythme de comportement portement. « Nous avons récem-
particulier. >J Et il précise : «ça ment été confrontés à l'équation 
signifie qu'on observe avec quelle suivante: si nous éliminons tous 

• 

COMMENT LES NEUROSCIENCES 
SONT EN TRAIN D'INFLUENCER 
L'AVENIR DU JEU VIDËO. 

les joueurs toxiques de League région cérébrale a été endommagée 
of Legends, est-ce qu'on résout ont tendance à se comporter 
pour autant le problème de de façon extrêmement inappropriée 
comportement? »s'interroge Lin, ou à se vanter de choses stupides >J, 

avant de répondre par la négative. souligne Bunge. « Ils n'ont pas 
Riot a couplé son système de problèmes à effectuer des 

de plaintes avec un autre opérations mathématiques 
de gratification dans lequel simples, mais ils so.nt inaptes à 
des joueurs serviables ou se comporter socialement avec 
coopératifs peuvent se congratuler maturité. J> 

mutuellement. Les joueurs qui ont Pour des joueurs qui pratiquent 
accumulé suffisamment d'honneurs depuis longtemps, on observe un 
de leurs pairs se voient offrir phénomène similaire mais moins 
une cérémonie spéciale, qui les intense. Ils n'apprennent plus de 
récompense en associant un choses nouvelles, ce qui réduit la 
ruban d'honneur à leur profil. quantité d'activité dans la région 
«On sait qu'il est plus efficace du cerveau régissant la sociabilité. 
de tirer un enseignement de ses Le défi, pour les développeurs, 
pairs que d'apprendre à partir d'un n'est pas simplement de 
système», explique Silvia Bunge, récompenser un comportement 
professeure agrégée à la School of courtois, mais de créer des 
Psychology d'UC Berkeley, et co- systèmes rendant ce processus 
rédactrice en chef de la collection d'accession aux récompenses 
Neuroscience of Rule-Guided suffisamment complexe pour que 

Behavior. «Nous savons tous que les joueurs expérimentés aient 
le stress complique l'apprentissage. envie de les remporter.« Lorsqu'on 
Ce n'est pas aussi efficace que joue à un jeu et qu'on gagne une 
d'apprendre par le renforcement. » récompense à chaque fois qu'on 

effectue une action, le signal de 

QUAND LE CERVEAU dopamine diminue parce que le 

DICTE LE JEU degré d'incertitude est réduit, 
L'une des raisons probables puisque tout est déjà prévu >J, 

pour lesquelles les joueurs plus ajoute Bunge. L'enseignant 
expérimentés deviennent parfois souligne que «si on remporte 
hostiles tient à la façon dont le une distinction inattendue au 
cerveau gère l'apprentissage. Pour cours de cette ~me action, 
la plupart des gens, apprendre l'activité de la dopamine 
de nouvelles règles et usages augmente considérablement afin 
stimule le cortex préfrontal, qui est d'essayer de déterminer ce qui a 
aussi la région du ceNeau associée provoqué un résultat différent. J> 

à l'expression de la personnalité Et elle conclut : «concevoir un jeu 
et à la gestion des interactions revient à conserver un niveau 
sociales. « Les gens dont cette élevé d'incertitude, tout en le 



renforçant occasionnellement.» 
Riot a utilisé ces principes 

dans son système· d'honneurs 
afin d'instiller un sentiment 
d'imprévisibilité dans ses 
récompenses. «Pendant les 
vacances, nous avons créé la 
surprise chez les joueurs positifs 
gtfice à notre Santa Baron 
Summoner /con, au nombre 
limité», précise Lin. «Nous avons 
mis en exergue la possibilité pour 
les joueurs de gagner cette icône 
en se montrant positifs dans leurs 
rencontres, sans détailler les règles 
nécessaires au déverrouillage 

de la récompense. '' 
Les structures de jeu conçues 

autour de ces principes renferment 
un danger car, estime Nir Eyal, 
titulaire d'une maîtrise en gestion, 
avec un intérêt particulier pour 
les neurosciences : «les gens 
détestent qu'on les manipule». 
Pour lui, «nous aimons que la 
variabiUté soit limitée à un espace 
contrôlable. Tout le monde sait 
que le but d'une machine à sous 
est de prendre votle argent. mais 
c'est tellement ag1éable que nous 
sommes prêts .à concéder 
un peu de contrôle au feu parce 
que nous avons le sentiment que 
le jeu est situé dans un espace 
plus important, que nous pouvons 
quitter à tout moment. On peut 

quitter le casino quand on le 
souhaite. On a au moins l'illusion 
du contrôle. Si l'utilisateur pense 
qu'il n'a pas le contrôle à ce niveau, 
alors on est fichu.>J 

À l'avenir, les développeurs 
n'auront pas seulement 
à s'inquiéter de créer des cercles 
de compulsion imprévisibles 
et fiables, mais ils devront 

aussi offrir aux joueurs des portes 
de sorties avant qu'ils ne 
s'enferment dans un cercle 
qui les épuise. r 
BONUS 
>Incognito : 

tes vies secrètes du cerveau 

do David Eagloman 

Metal Gear Solld : Rose 
vous plaque parce que 
vous tuez des oiseaux 

Lorsque les développeurs ont 
aiouté une bande d'oiseaux blancs 
inutiles à l'ambiance de Meta/ Gear 
Solid 2. ils savaient bien sûr que 
vous les shooteriez. et ont donc 
ajouté des animations basiques 
de mort. Puis ils ont complété par 
un moment durant lequel vot re 
commandant vous appelle, et vous 
demande pourquoi vous avez agi 
comme un débile. Ils ont ensuite 
ajouté un passage où vo tre 
peti te amie vous appelle et 
rompt avec vous. Ça semble sans 
Importance. jusqu'à ce qu'on se 
rappelle que Rose. la petite amie, 
n'est pas là que pour les câlins 
nocturnes et les conversations sur 
ce que vous faites de votre vie : 
c'est votre sauvegarde. Et donc. 
lorsqu'elle rompt, cela signifie 
que le jeu se termine de la façon 
la plus agressive possible. Bref, il 
devient impossible de sauvegarder. 
Il vous faut donc éteindre le jeu 
et recommencer à partir de votre 
dernier point de sauvegarde. 

Lesend of Zelda : 
l'escadron vengeur 
descuccos 

La méthode la plus facile pour 
ennuyer un gamer est de faire 
nonchalamment référence à la 
série Zelda comme à un « jeu pour 
enfants». On garantit une réaction 
à base de postillons et de poings 
sur la table, parce que le genre de 
gamer qui s'énerve lorsqu'on lui dit 
que son jeu préféré est destiné aux 
enfants a lui-même des chances 
d'en être un ... Évidemment. si vous 
souhaitez défendre LoZ pour sa 
maturité. vous n'avez qu'à parler 
de la mécanique de l'escadron 
vengeur des cuccos, qui fai t que 
le jeu vous punit parce que vous 
attaquez ces petits oiseaux sans 
défense semblables à des poulets. 
Le Jeu monte alors un posse qui va 
fondre sur vous et vous assassiner. 
Si cela vous paraît amusant, 
c 'est que vous ne l'avez jamais 
vécu. parce que. dans n'importe 
quel jeu, l 'escadron vengeur 
des cuccos est l 'événement 
le plus traumat isant de la vie 
du jeune Link. 

Sim City 2000 : les jurons 
annulent la séparation 
de l'~SllH et de TOUT 

Les premiers jeux Sim City traitaient 
la fenêtre « cheat » comme une 
conversation avec l'ordinateur : 
Si vous entriez des codes de triche, 
vous obteniez des trucs. Si vous 
profériez des jurons. le jeu devenait 
fou et remplaçait chaque bâtiment de 
votre ville par une église. Le processus 
était un compte-gouttes lent mais 
régulier. conçu pour vous faire douter 
de vous-même. "Je pourrais jurer 
que cette église était auporavant une 
centrale énergétique 1>. déclarait-on. 
frustré. On commerçait à se poser 
des questions sur chaque mouvement 
C'est là que le jeu remporte son 
ultime victoire, votre esprit vous 
faisant défaut. votre mémoire 
perdue. l'Église Sim (et le Dieu Sim) 
Implantée partout. Scrutant. 

Final Fantasy IV : vous 
punit pour avoir regardé 
des strip-teaseuses 

Les enfants d'aujourd 'hui ne 
comprennent pas à quel point 
le graphisme des jeux va loin. 
Même si les corps féminins aux 
dimensions Improbables sont 
devenus un standard des jeux vidéo 
au même titre que « sauter très 
haut » ou « être un sociopathe ». 
Ils étalent beaucoup moins 
impressionnants en 1991, à la sortie 
de Final Fantasy /V_ Ce n'est pas 
facile de rendre une danse « sexy » 
quand toutes les courbes féminines 
sont d'abrupts angles droits. Mais 
ça n'a pas empêché les Joueurs 
de regarder les danseuses des bars 
de Mysidia. Aucun jeu qui se respecte 
ne vous autoriserait à reluquer de cette 
façon sans punition. Et. si vous passiez 
trop de temps à faire une fixation 
sur ces quatre pixels de peau. un 
sorcier sombre surgi ssait et vous 
t ransformait en cochon, ce qui 
ne vous était pas d'une grande aide 
dans vos efforts pour ... Sauver la 
princesse? Une minute. de quoi 
parlent ces jeux déjà? 



A 

LE MATRE 

~ '"""''"'°''' Comm'"tdmot-oo"" 
~ d'animation héros ? Comment réussit-on 
~%/ // des Gobelins ses études ? Je ne veux pas trop 
~ après des dévier de ce sujet et, puisque 

%§§§§§§§§§ études de les éléments mis en place 
/ // mathéma- convergent vers ce thème, 

tiques, Florent Maudoux a usé c'est le bon moment. Je pense 
ses crayons dans plusieurs qu'il est dangereux de 

~% ;eé~~~~i:~ ~~ g::v~:.~~e::nt ~~~:~i:~~~n~~:;~~;;e:~~st 
~ Squeele. Animateur dans le jeu une série qui, par définition. part 

MONSTRUEUX ! C'EST LE TERME 
QUI COLLE LE MIEUX À FLORENT 
MAUDOUX ET SA SÉRIE FREAKS 
SQUEELE. MONSTRUEUX PARCE 
QUE NON CONTENT DE DÉGAINER 
LES ALBUMS À UN RYTHME 
DE MÉTRONOME SURVOLTÉ, 
IL A SU CRÉER UN UNIVERS 
À SA DÉMESURE. RENCONTRE 

mais j'aime bien laisser les per-
sonnages vivre par eux-mêmes. 
Ça me plait, l'idée d'improviser, 
tu fais les choses petit à 
petit et tu vois comment les gens 
réagissent. Je ne veux pas être 
le dieu dans mon propre univers, 
avoir le pouvoir de vie ou de mort 
sur mes personnages. Il y a des 
éléments que je prépare depuis 
le début et d'autres ont pris 
sens au fil de la série. 

Un élément a influencé le reste 
de l'histoire : ma volonté d'avoir 
un trio inversé. Je voulais deux 
filles et un garçon. Je voyais tous 
ces trios dans les récits, cela 
devenait presque un gimmick, 
comme dans les premières 
saisons de Dr House, il y a carré-
ment deux trios où on retrouve 
deux garçons et une fille, les an-
ciens et les nouveaux. Je me suis 
donc demandé ce qui se passerait ~ vidéo chez Eden Garnes. puis en sucette. Je l'ai conçue comme 

~ designer de figurines pour Terry Pratchett a construit son 

~ ::.~~::~::::~, ==:~~::=-· :',::::~obiectif 
~ de personnages, un brin losers, foin et tu espères que l'aiguille 

si on inversait le trio, ce n'est pas in­
nocent, ça change les proportions 
de violence et de romance. 

GEEK : Dès le début. ton univers 
était aussi développé ou tu avais 
juste les bases ? 

J'ai eu tout de suite les grandes 
lignes, 1e sais où vont mes héros, 

~ dans une école de super héros va s'accrocher dessus. Mais pour 

§§§% dgp erra0~n~d~b50a' ~1· 1n:d~e~~la~~bpu:l1l~e~. sR~eafpu~s:é~:s ::da~~~~~::i~~~:~ ~~~~ ~ur 
~ ça que les spin-off existent, ça 
~%/// chez tous les éditeurs, le récit permet d'éviter de faire trop 
~ trouve, avec Ankama, la maison de hors sujet. Mais je ne m'interdis 
~ d'édition idoine et devient un pas de créer un second cycle, si 
~ des hits de la collection 619. jamais le thème des étudiants 

~% :~!~:~~~~~~è~:ç~;~~~~~~al ~~;~~~~:~~~~:~~i:nant, 
~. de sa série mère et développe ou encore s'il se passe quelque % tous azimuts son monde à coup chose d'extraordinaire, 

§§§ de spin-off et projets rigolos. ~~:~~~~:~:~~;;~a :e:~ent. 

~ ~=!~;:;:::: .. ,, 
~%/ // au bout de 7tomes? 
~ Florent Maudoux: Pour 
'/:/:/ Freaks, 1e m'étais fixé comme 
W thème les écoles de héros. 

• 

"TU BALANCES 
UN AIMA\JT 
DANS UNE BOTTE 
DE FOll\ ET TU 
ESPÈRES QUE 
L'AIGUILLE VA 
S'ACCROCHER 
DESSUS." 

• • 



GEEK: En oarallèle de Freaks 
Saueele. tu as développé seul 
la sérje Funérames guj se concen­
tre sur ce personnage secondaire. 

À l'origine, Funérailles devait 
faire partie du trio de Freaks 
et c'est ma compagne qui m'a 
dit qu'il était trop complexe. 
qu'il fallait le mettre avec les 
professeurs. Cela m'a laissé 
une place vacante dans le 
trio de héros, où rai mis Xiong 
Mao, quasiment le personnage 
principal aujourd'hui. La série 
Funérailles parte d'héroïsme. 
J'ai bien aimé l'histoire de Drizzt 
Do'Urden. l'elfe noir (personnage 
de Robert Anthony 5alvatore ), 
mais des choses me gênaient : 
ce côté américain où tu nais gentil 
ou méchant. J'ai voulu faire ma 
propre version, évoquer cet être 
qui voit le jour dans un univers 
de méchants. Cela fait aussi écho 
à La Compagnie noire de Gleen 
Cook où, même si tu te ne t'en 

"UN ÉLÉl\~Ef\J f A INFLUENCÉ LE RESTE 
DE L'HISTOIRE : !1AA VOLONTÉ D'AVOIR 
UN TRIO INVERSÉ. JE VOULAIS 
DEUX FILLES ET UN GARÇON." 
rends pas compte. te récit narre 
les aventures des vilains. Les 
méchants sont passionnants, 
ils ont souvent beaucoup de 
classe. Quand j'étais petit, je 
n'avais pas vu les films de Star 
Wars, mais j'avais les figurines et 
je considérais Oarth Vader comme 
le héros. Je voyais ta résistance 
comme les méchants, ils étaient 
mat habillés. ils avaient l'air de 
ploucs avec leurs pyjamas. Cela 
m'amuse de m'intéresser aux 
méchants, parce que dans leur 
tête, ils ne te sont pas. 

GEEK : Toujours dans 
tes séries dérivées. il y a Bouge. 
dessiné par Sourya : comment 
est né ce orojet? 

À l'époque. je voulais faire 
te personnage de Valkyrie en 
spin-off, une scénariste travaillait 
dessus. En cherchant quelqu'un 
pour le dessin, je suis tombé 
sur Sourya, mais la scénariste 

ne voulait pas collaborer avec 
lui, alors que je trouvais son 
dessilil magique. Du coup, j'ai eu 
l'idée de raconter la jeunesse de 
Xiong Mao. Je n'ai pas non plus 
abandonné Valkyrie, j'ai d'ailleurs 
rencontré une dessinatrice 
extraordinaire. Si, matériellement. 
elle peut te faire, on va parvenir 
à lancer le projet que je vais écrire. 

GEEK: As-tu d'autres projets de 
spin-off autour de ton univers? 

Il y a un projet de roman sur 
l'univers de Funérames. L'histoire 
se déroulerait en parallèle de la 
BD et aurait des incidences sur 
te personnage. Nousallonsprendre 
un poînt de vue opposé, qui va 
considérer le monde de Funérailles 
comme complètement 
monstrueux. C'est un projet 
auquel je tiens beaucoup, car 
j'ai un univers assez littéraire 
en termes d'influences, je lis 
beaucoup de fantasy grâce 
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PETIT À PETIT. 
IL Y A UNE 

~ 
FRANCHISE 
QUI SE BtiJîT 
AUTOUR OE 

~ 
CET UNIVERS 
ET JE t·AE 

~ 
RETROUVE PRIS 
DANS CETTE 

~ 
t ... AACHli\E. IL 
FAUT GRAi\DIR 
EN f\AÊ"-AE 

~ TEl·APS QUE 
TON ŒUVRE. 

~ CE N'EST PAS 
TOUJOURS 

~ SHAPLE. 

~ à ma compagne. J'aime 

~ la littérature car le média 
permet d'être exhaustif dans 

~ la construction d'univers. En 

~ 
BD, c'est déjà plus compliqué. 
Je suis toujours frustré 

~ 
pour raconter une histoire. 
D'ailleurs, plutôt que de partir 
sur un format traditionnel, je 

~ fais de grosses paginations. Le 
projet se dessine petit à petit, 

~ 
j'en serai le coscénariste. 

GEEK: Tu as essa~é de travailler 

~ avec une scénariste pour un 
spin-off, dévelom;lé un jeu vidéo 

~ et !.!D Q[Qif:t de d~~ia aaim~ 
auioucd'bui arcêté. Est-~e facile 

~ 
de laisser son univers à d'autres? 

Avec ces projets, je me suis 
rendu compte de deux choses. 

~ Pour scénariser du Freaks. il faut 
rentrer dans ma tête, ce n'est pas 

~ 
évident, et j'ai du mal à laisser 
mon univers à quelqu'un 
d'autre. Pour moi, le ton est 

~ très important, c'est même ce qui 
différencie le professionnel 

~ de l'amateur. Petit à petit, 
j'ai défini le ton de Freaks et 

~ je crois qu'il est difficile de le 
t ransmettre. Sur le jeu vidéo, 

• 

je me suis rendu compte que, si 
je n'écrivais pas les dialogues, 
cela devenait très compliqué. 
L'expérience t'apprend qu'il y 
a des choses que toi seul peux 
faire. Lors du développement 
du projet de dessin animé, je 
me suis aperçu que je ne savais 
que moyennement transmettre 
mon univers et que j'étais 
exigeant. Petit à petit, il y a une 
f ranchise qui se bâtît autour 
de cet univers et je me retrouve 

pris dans cette machine. il faut 

grandir en même temps que ton ; 
œuvre, ce n'est pas toujours simple.~ 

GEEK : Tu te dessines en 
mogwai tu places des 

glisser autant de références 

comme nous 
sommes 
dans une 
école de super 
héros, je me 
demande quelle 
tête il peut avoir, 

c'est comme ça que 
je peuple mon œuvre. 
Les personnages principaux 
se définissent aussi par 
rapport aux autres héros 
qui existent déjà, les 
références viennent alors 

naturellement Je les place en 
fonction de la situation, il n'y a 
pas de volonté parodique. 
J'aime aussi mettre beaucoup 
d'éléments cachés, certains sont 
importants et présents depuis 
le début, d'autres arrivent par 
hasard, mais ils prennent sens 
après coup. 

Ainsi, c'est le cas 
du pendentif de 

Chance avec 
leTriskell. il 

symbolise 
la Trinité ou 

pierre-
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ANll..,AArlUR lJANS LE JEU VIDÉO CHEL ElJEN 
GAl.,AES. PUIS DESIGNER DE FIGURINES POUR 
RACKHMA CES 1 LÀ-BAS QU'IL POSE 
LES BASES DE SON UNIVERS. 

feuille-ciseaux. C'est important nos deux univers alors que mes personnages avec le 
cosplay, je suis bluffé. Le côté 
métaphysique est passionnant, 
ça parle de ces héros qui 
veulent prendre vie hors 

quand tu écris d'avoir un second Funérailles est plus personnel 
degré, une histoire à tiroir qui et finalement, elle préfère 
permet de la relire sans se lasser. 
C'est comme la saga Star Wars, 
quand tu la revois, tu comprends 
que tout est là depuis le début. 

Lucas est tellement passionné 
par son univers qu'il a créé une 
saga cohérente. 

GEEK : Tu parles souvent 
de ta compagne. son avis 
semble très important. 

Son avis m'importe beaucoup, 
des fois je prends des décisions 
qui vont à l'encontre de ce 
qu'elle me propose, mais quand 
elle me suit sur une idée, je 
me sens pousser des ailes. 
C'est ma première lectrice et 
c'est peut-être celle à qui je 
cherche à plaire le plus, mais 
j'arrive aussi à la surprendre. 
J'ai créé Freaks en essayant 
de faire une histoire qui relie 

Funérailles. 

GEEK : Finalement. tu crées 
presque une œuvre interactive 

avec tes lecteurs. 
Complètement. j'ai vu que 

certains personnages avaient un 
impact. que les gens les aimaient 
bien, je les ai donc fait vivre un peu 
plus. C'est un jeu de ping-pong, 
la BD est vivante parce que 
le lecteur la lit. C'est un peu 
comme la littérature. si le 
lecteur n'est pas en forme, il va 
passer à côté des références, 
alors qu'au cinéma tu peux 
plus facilement imposer des 

émotions. En BD, tu mets des 
codes, mais il faut compter 
sur son lecteur. Cela renvoie 
à mon thème d'origine, mon 
questionnement sur les héros. 
ll y a des gens qui incarnent 

du papier. r 

UN DESSIN ANIMÉ 
FREAKS SQUEELE? 

Un temps annoncé, 
le projet est aujourd'hui 
retourné dans les 
cartons, mais Florent 
Maudoux n'a pas 
dit son dernier mot 
pour déve lopper 
son univers ... 

11 LE PROJET DEVAIT SE 

FAIRE AVEC LE JAPON. 

mais je me suis ravisé. Pour 

un projet ados/adultes. les 

financements en France sont 

compliqués car /"animation est 

assimilée à la jeunesse et les 

ventes de Freaks ne sont pas à 

un niveau tel que les grandes 

chaines puissent être intéressées. 

Autant développer mon 

univers et attendre qu'une 

personne s'y intéresse vrai­

ment. J'essaie de faire les 

choses dans l'ordre. avec un 

univers solide qui ne pourra 

pas être modifié ou édulcoré. 

Le travail avec les Japonais a 

été compliqué, nous n'avons 

même pas fait le pilote. 

Les designs de pré-production 

ne me plaisaient pas et le 
producteur non plus. Quant 

au réalisateur. il sortait 

d'une production Naruto et 

était au bout du rouleau. Il 

avait dormi sur place dans 

sa voiture. se douchait 

au studio. il est arrivé sur 

Freaks épuisé. Cela dit. être 

chez Ankama pour penser de 

nouveaux projets. c'est un gros 

avantage. » En attendant, il 

est toujours possible de jouer 

au jeu de plateau Freaks, 

Chocafrix développé par 

Florent est disponible avec le 

tome 4 ou le petit jeu vidéo 

Cali of cookie. 
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::ias '1CYI pus du gen·e a tanf>' Sir u1 e1 
:iasé su 1 n ::ir 1C oe QU '10US IO'ce·a a 
oue1 1 rrioo·lc co~1t et a rie ·èuss r 
aucune des r;i sso1s qu·u1 o·og'a"'l:'le 
~ous dc'na'lde de 'C'.'lO r !Aa s Ododad el 
ses co1t•ô es 10.o~ta •e"le:"lt suoe• rn a:"lts 

nous 01t u:i oeu rat g•og'1C'1 A (a 1<,r dt' cr oou or e1 costa•d 1caoao.e de 
gé'f" sa / e. on rst dr;rn11~ drs / eux •c'>acs 01o"riols à .a1ce1 un (( '(a des 
/1m1tcs auand mcmc »à .a o•c'll è1c :l!OJOcat on 1cnue. - 13.99 f 

Deux barres de pression 
A <Ys c;J° o-l'~Oil'e S0'1 1ouJeau eu. Jœnœ. Et errie Pê· '1 a o· s e te-nos 
ct-.~ 'CO'og·a~· S0'1 c'lCf d mJ 1•e Gat®.' OOlJ' Stca"l Résu.tat. o.usœ 
cou eu·s M'u&a1tes. u'1 systl'me ~ sc<Ye d~OOQUd'lt es d ffé'.e1ts "lOdes 
de eu que q~c n1ïœ octotSc>" :1usel u,1 ~de 'ld'd:>as fo·c~t 

'lécessa c "la SC'l adéQuat O'l dl('( ·es::ir 1 sadque du eu. E: GàLge ae 
dc"lroC' U'l des eux ,c<; o us 11yonotques el es o.useffa·a1tsde fausse 
s "loi clé auq1,ci xus a été offc·L de JOUC' ces dern !?'es a11ees. Pa·fa t. 
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1 ... ~~TD'~~. ' 
...a.J 'LL n=vEA F l nl&H THIS GJ=WTE 



lrlllM --Le témoin du mal 
Les rrs. c'est COl'lMC es !ruts et é&u'11rs oou' 1ot·e o e~ êt·e. faut en 
cO'lS0'11'11C' c r>Q oa· 0t 1 1 Alf( tn aJanlat-c co1sdt'.>•ao.c :nr rs œu1·rs de C't'.>al on. 
e es ne se 0(11 rne>nJ Od~ Du couo •e>tour su• Souin Cen:ral S101ies so•t e e1 fét' e1 
el P'C"11 èrr n slo r co·n:'l.èle da"S .a tirs coo. s(l1 e Ooggvbags Ex t .es tro s 
a1enlU'es dé1antécs. homriap,c assurié aux r ris d'exo.o tal 0'1. Neyef peul c 
s'exo'lmer en so.o sui la centaine dr oagcs du l l'e. Grâce à son dess·ri acéré. sa 

'Tl se c1 scène dynari1quc cl ses cou.rurs :iélaradantcs. !"auteur cro se haa .emenl 
l'ois desl ns oour narrer la / c chaotique d'•1d v dus face aux gangs de Los Angeles 
A1ec :arrivée du fanlasl que da1s crlle h•slo1re âpre el sa1s concesson :arl 1ste 
,, ire u'l rée l mal 1 c1 d <lblc 1 - 13.90€ 

Le Bon, la brune 
et le zombie 
S 10US a1ez a f"lé .es dé. res 
de .a st'.>r c té.é Les Mystcrcs 
de l'Ouest. a.a· sa 1ec The 
S1xlh gun mus êtes en 
te•ra n conqu6. Dé.à aperçu 
a1ec The Damned. puolé 

c1 fra f\CC c 1ez A de os. 

qu mélan~a t t'éo<xlue de la 
proli b l on aux USA et le 
fanlasl•Quc. lc duo Bu1n cl 
Hu·ll •éc d 1e dans .a ,oe,ne 
tirmori aque. oé· ode 'Nesl­
e•ri. Aiec .eu's sx oslo.ets 
r'la.éf ques aux ::iouJO ·s 

• su·1atu•e.s .. es autars 
o.ace:il / tr ·cri.eu œ1t·a. 
d~ eur dl("ltu·eda'lS 

idQue e une t• ootée oc oe~n";igcs "la laNJes te1te'lt oe "'Jelt•e d 
"1d ri su· a 111'."rit>·e a·rie œ co. ect.().'l Zof'l::ies i;-0.e"lS. ""()'lSt·es. 
tout e oest a ·e na~tt..e se ·et 0t11~,.., 1é da'ls u1e cru·se-ooii·su te 
se mcltJa"ll daris u'l afl·onte"'lent !'lOf'1ér Que orur ce D'l'f"' ei to"le 
ooo-co·n Do!'!Magc Que a IO x off. oeu ut .e. et œta 1s c1 a.ogues 
1 e ots 'c>rvif"ll U" :ni D 0"1De' 'msen'lo.e Sao• sl 1 - 10 € 
www.urban-comlcs.com 



CasseAss 
Suteausuccesœ r..id' Ass ada:itéau c '1e"la. escé'la· sir IAa1~ IA iil' '"il"'10:C ~ na.6a~ mie œ Q•J tter .e "Ulledu seotèr'l:? 
ai fUJ• sa nruA:> e 'l sto •e 5uŒf üro:-ks (su:lC"S escoc.s M fra-iça5 do'lC). Écossas p•o:iose sa ~s m ôCkeans fie.en 
a a sauce su~-1a1 0a'lSCC'C0"1CS. es or,iqucu~ oœu• gos1CSou f1mc;o1l ri::ï.acés œ· dcs-n;lchantsdcscco-iœ ZO"le. 

naotucsà .a P' son aux Etals-u1s. oa•l s oou· fa e .rrilssc 011sè< c n~1s u1 oaySou es super ric•os n·e,. stent oas. :Esoagrie 
rt ou Lr Bata·d .Po.us ''des.: .a 'lS s·esl •el •é. Sir cellr trai:ir. ut H ass qur or fm'1at 01 ci'('Qu prs (X)l,• •rus.<> r urie enlou• .OlJ:x> 
de naut "°··.'auteur dépe. nt une bC?t.e o·ou1clte de ~C'ld'1lS cl sc ra l rCf"la•quc• -co11rrc à SO'l riab lude- a.:ec SO'l écr tu·e 
de saie gossr el sesSéQuencesoulrancê·es Porté oar ~e tra léflC'rJ(ldu ph ppn Lrn.1 r'u alt'c qu , a aus.~ COctatJO•ésu• Superior. 
l'ensemole conva 1c a sément g·ace à ses lW!sls. ses da ogues eflieaccs et résu11c p~· ra lemmt le statut actuel de son 
scéna· ste: mo lé esc·oc. mo1l é néros. - 1'4,95€ 
www.paninicomics.fr 

RMffilra j@œ -,YlVAll\ RI 11\Fl'~F" IAIKl J.Alik"l Ir 

Capitaine abandonné 
lJ'1 gos œl'ze :JCY!i-v> œs Id sscaU> sœl aux 
et oes exo os O'lS su· une / .e ·ooge sa1g 
.il COU IC"tu·e Œ> 'l/arship Jolly l?oger 
•ésu"'Je oa•fa ter"le1t es œ• oét es 'ld"ées 

da'IS ce ~e"'l e- to~. Aux "ld'lettes de 
celle ent·eo·se. Sy 1a n Ru'1œ'g Qu. a 
dé à fa l ses a•rnes c1 se e1ce-f et 01 a lff 

.a ~, r Crb1tal sa l co~"1rnl "1C'1er so•1 affa '<' aJQC 50'1 quator d'é1adés de 
o· son oo gés de fa 1e rnusr (0"'1''11.inC' oour SC' <>au tr· 1'13.g'é .eu·s d 1e•gences. 
Eff care .. r. ré< l 1'1C'l r1 tiM'll' c t•a l C'l .e>s cou.eurs de :r.soagno: IA~ l.Aontl.o. 
Qu sgnc 1c sa pre"" t-re srr c francophone. 501 .ooK n·est pas sans raooele' 
I' 1ilue1cc graoh que de dcssins an•més tels Trian AE ou Le Gèànl de fer. lh t·é­

sor graphique :iou, mettre rn scc1c ces nouveaux pirates de l'espace - 13,99€ 
www.dargaud.com 

MJŒl•lirJiR#iilûM 11Ml;ëlt!1 -t-IAl"lrAlf/AIAA A ~Af.tllHllVIAh'J: 

Toriyama was here 
Sdgd eu.le au Jd:xin dl« C()r'T"'C f gu·r rtr CYoue ~ eu 1oéo sg'lé SQua·e 
E'l' Oiagon Ques1 •este C'l Eu·o:ic u1 un lt''S "'lé'con:iu ou a :J'r"l è'e 
t•alJJCl O'l du Y)d1gil Ml l Né •cnaol séC FJyrneL Ji! lu A tee Emblem 
of Roto !". -Oof'J oun c u'lC' sé•'l' 'l(>(i te écr te di!'lS .es a11ées '9:JO 
"las el·a1a ~edeousoa•so'laiteu t:a"l.l Fu wa·a Oe:xn1efactu·e. 
·ense"'lb e off 'C' U'l snone'1 co'11a nca1t "las sa1s su•::i• se 1 œT1et 
surtout de o of lr· des dC!S gns d'AK ·a -o yal'ld e oaoa de Dragon Ball 
L1e oo:i1e oouffée de '1\1 la.p c da'ls u1 ~em~ ma neu-euserient oeu 
(''l /('' /(' {'" [ (' "'I0'.,..11''11 - 6,60€ 
www.kl-oon.com 



Corime c'est :e cas 
deOU 'S que.QUCS f ,ms. 
c'est oa· te b1a s des action 
f gures qu·o'l a pu découvr;r 

la lete du 

iœnn1a1\[ëf:J:<11a1 ii\1 
mm 
Soya~ franc durant 2 seco'ldes ... 1~ ayons pas honte d e'l parler. Nous avens 
lous un t-shirt fét che. Cetu1 QJ ne ressenib.e à ne1. do1t l'élast Que au col 
net ent lelle'Tlent plus qu 11 ressemble à un col V profond d'un DJ House 
croate Il csl troué soos les bras et tc .. cmcnt usé qu 01 '/O là Lr.avcrs. l\ous 
l'a·I01S Lous. mu quon ga•de e1 secel. caché sous ses consœurs de rn:irques 
p:us resoeclab1es. CP.lu qu nms co1sole œ notre >0. Luœ et Q111 éoongP rios 
larrn2s. Orise sou·1e1t avec tendresse de ce t-shirt . SDF. Sa1s Derioselle 
Fixe. Rcard. WalY/4. Po vre Blanc Otaku a eu la oonne dée de nous la ·e 
un t-sh rt Qui '.XlUS raopelle notre drudou cnén rias QU on peut en oublie 
-35€ 










