FICTION 2010

Blast Theory est un collectif d’artistes anglais mondialement reconnu pour ses jeux « pervasifs »
se déroulant simultanément dans la ville (augmentée de dispositifs technologiques)
et dans 'espace virtuel d'Internet. Pour AMUSEMENT ils expliquent comment
leurs outils donnent naissance a des histoires inattendues. Interview in situ.

Head-Up Display Isabellé Arvers :
Photographie (Portraits Blast Theory) Neil Bridge
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Composé de Ju Row
Farr, Nick Tandavani-
tj et de Matt Adams,
Blast Theory est un
groupe actif depuis le
début des années 90.
Récompensé par des
prix prestigieux com-
me 1'Ars Electronica
ou le Prix des Games
Developpers, ce col-
lectif propose une réflexion sur la notion de
présence a l'heure de la prolifération des tech-
nologies dans notre quotidien et sur ce que la
convergence des médias apporte comme pos-
sibilités d'interactions sociales nouvelles.

Plus que le potentiel de narration de la ville
comme hyperespace, ce sont les possibilités
d'interaction avec la ville et ses habitants qui
intéressent les membres de Blast Theory. Can
you see me now ? est un projet créé en l'an
2000. C'est une sorte de course-poursuite a
laquelle les gens se connectent sur Internet,
leurs avatars evoluant dans un monde virtuel,
établi & partir de la carte d'une vraie ville.
Dans la ville réelle, des membres de Blast
Theory poursuivent les gens qui eux jouent
en ligne. Les joueurs en ligne peuvent enten-
dre la course des membres de Blast Theory au
moyen de talkie walkies. Ils ont ainsi un res-
senti sur la ville grace aux sons et aux emo-
tions des joueurs réels.

Forts de leurs expériences en matiéere de col-
laboration du public, Blast Theory vient de
recevoir une bourse de la Locative Cinema

« NOUS CONCEVONS UNE SORTE
DFE CHEMIN SUR LEQUEL
SONT SEMELES DES MISSIONS,
DES INTERACTIONS
1T DES EXPERIENCES. »

Commission pour concevoir un film dont le
lieu de tournage aura une influence sur la
narration. Ce projet sera montré en 2010 dans
le cadre du Sundance Film Festival qui est a
l'origine de cette commission, avec le centre
Banff pour les nouveaux médias au Canada et
la Biennale de San Jose aux Etats-Unis. S'ins-
pirant d'une trame narrative proche du docu-
mentaire, Blast Theory souhaite analyser les
modifications de l'environnement quotidien
par des interventions stratégiques au mo-
ment du tournage, au moyen de téléephones
portables ou de lecteurs MP3.

Ce projet n'est pas sans rappeler Ulrike and
Famon Compliant, un jeu dans la ville concu
dans le cadre d'une commande pour la dernié-
re Biennale de Venise. Les participants sont
invités par appel telephonique a déambuler
dans la ville en prenant possession de 1'un ou
I'autre des personnages de fiction imaginés
par les artistes : un agent de change du Nord
de I'Irlande ou une journaliste mere de famille
isolée, vivant a Berlin. Ensuite, le joueur est
charge de différentes missions qu'il a le choix
de mener a bien ou non. Le but du jeu est de

voIr si un joueur peut
faire confiance a un
inconnu et suivre ses
instructions.

Laconfiance dans l'in-
connu, celui que l'on
peut croiser chaque
jour dans la ville ou
demain sur Internet
est aussi au centre
d'un autre projet du collectif : Uncle Roy all
around you. Dans ce jeu, cong¢u en 2003, qui
se joue simultanément sur Internet et dans la
ville, les joueurs ont une heure pour retrouver
I'Oncle Roy. Pour ce faire, ils doivent accepter
des instructions d'inconnus. Ils peuvent colla-
borer avec des joueurs en ligne et a la fin du
jeu, ils peuvent, si ils le souhaitent, accepter
de se rendre disponibles pendant un an pour
une personne gu'ils ne connaissent pas, en
cas de besoin ou de crise. Il en va de méme
pour les joueurs en ligne. La tension qui en
resulte est au coeur des récentes recherches
des artistes.

A Toccasion de ce numero d'AMUSEMENT
dédié aux nouvelles fictions, nous les avons
rencontrés afin d'en apprendre un peu plus
sur la facon dont reel, virtuel, géolocalisation
et rapports sociaux sont le support de nouvel-
les histoires dont vous pourriez étre le héros.

*Comment travaillez-vous 1'aspect narratif
dans vos jeux ? Utilisez-vous la narration
comme un processus d'identification pour
le joueur ?
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Nick Tandavanitj : Il
y a plusieurs formes
de narration. Ce qui
nous intéresse n'est
pas de raconter une
histoire, mais plutot
I'histoire du voyage
de l'utilisateur, l'ex-
périence, 1'horizon du
joueur. Nous conce-
vons une sorte de

chemin sur lequel
sont semeées des
missions, des inte-

ractions et des expe-
riences. Ce sont des
moments que nous
proposons au joueur
en espérant qu'il en
profite. Cela peut pro-
duire des dilemmes,
donner a réfléchir sur
des probléemes que

L1 YOI SCC THE TR

nous voulons soulever. Généralement lorsque
nous développons un jeu, nous essayons de
trouver des situations qui mettent les gens
dans une certaine posture, pour les faire re-
fléchir sur un sujet précis. Pour nous c'est une
forme de narration : une personne est dans
un certain état d'esprit et peut donc agir de
telle ou telle maniére. Souvent nos idées sont
a I'état de brouillon sur papier et dés qu'on
sort de notre bureau pour les mettre en si-
tuation, beaucoup de choses ne fonctionnent
plus. 11 faut constamment adapter, changer.
Notre procédé consiste donc a coordonner ces
idées, l'espace physique et les contraintes

technologiques. Ensuite il y a le cadre dans
lequel se déroule la meécanique du jeu. Nous
essayons de ne pas trop utiliser cette forme
de narration ou du moins de ne l'utiliser que
si I'histoire que nous racontons a un lien avec
les mécanismes proposes.

Dans Uncle Roy All Around You, des gens se
déplacent dans la ville au moyen de disposi-
tifs technologiques portables et collaborent
avec des joueurs en ligne, qui naviguent dans
un espace virtuel. Ils ont une heure pour cher-
cher 1'oncle Roy et trouver un endroit precis.
Quand ils y arrivent, ils sont invités a un en-
tretien avec quelqu'un qui est, dans cet uni-

vers narratif, un em-
ployé de l'oncle Roy.
Lors de cet entretien,
I'employe leur de-
mande de s'engager
a étre
pour quelgu'un qu'ils

disponible

n'ont jamais rencon-
tré pendant les 12
prochains mois. La
narration n'est donc
pas
pour rendre le jeu at-
tractif, ou pour créer
une chasse au trésor
dans la ville. Pendant
cette heure ou vous

la simplement

marchez dans la rue,
vous étes
communicquer
des gens en ligne
qui sont peut étre

invite a
avec

la pour vous aider
ou vous fourvoyer ; vous ne pouvez pas le
savoir et vous n’'avez aucune raison de leur
faire confiance. Vous étes également invité
a adresser la parole a des gens dans la rue,
dont vous ne savez pas s'ils font ou non par-
tie du jeu. Parmi eux, certains peuvent vous
aider a trouver quelque chose.
Le cceur du jeu, c'est donc la relation aux gens
qui nous entourent, et la facon dont la tech-
nologie change cette relation. Nous avons
d'ailleurs écrit une histoire pour Uncle Roy
All Around You et ce monde fictif dans lequel
le joueur évolue : l'oncle Roy voit quelqu'un
dans un bus et le souvenir de cette personne,

51 AMUSEMENT NUMERO 7 JANVIER 2010




FICTION 2010

a qui il n'a pas adresse la parole, est reste tres
présent dans son esprit. Cela lui a inspire une
sorte de vision sur les relations urbaines et
cette expérience est une sorte de lecon. Donc
ca c'est l'histoire, mais plutét que d'en faire
un cadre dans lequel on mettrait en place un
jeu d'exploration, elle reflete la mecanique
profonde du jeu.

Matt Adams : Je pense, pour enchainer sur
ce que dit Nick, que la discussion autour du
rapport entre jeu et narration débouche géne-
ralement sur la constatation que les deux sont
hostiles 1'un a l'autre et qu'intégrer la narra-
tion dans un jeu est trés difficile. Je pense que
c'est vrai jusqu'a un certain point, sauf sil'on
place le participant au centre de la narration,
pas comme une représentation fictive. Pen-
sez a un jeu comme Halo : vous jouez Master
Chief, et Master Chief est le centre de la nar-
ration. Dans nos jeux, le joueur est le centre
de la narration, pas sa représentation fictive.
Forcément, cela implique un lien narratif di-
rect entre le joueur et le jeu. La tension n'est
pas la méme.

Nous essayons donc d’'écrire des scénarios
pour adhérer a ce modéle. Le projet le plus
récent sur lequel nous avons travaille, Ulrike
and Eamon Compliant est basé sur une nar-
ration forte : la biographie de deux person-
nes, Eamon Collins et Ulrike Meinhof ; mais
les coups de fil que

vous recevez en
jouant au jeu font
comme si vous étiez
I'un des deux. Toute
la narration est donc
structurée autour de
vous. Pour nous c’'est
la stratégie la plus efficace.

sEst-ce que cette narration (le fait de jouer
un role) est liée d'une certaine maniére au
théatre ou au cinéma ?

M.A. La narration n'y est pas directement re-
liée mais en termes de pratique, nous regar-
dons sans cesse vers le théatre et le cinema.
Nos expériences sont celles de metteurs en
scéne et d'animateurs d'événements, nous
sommes donc par essence attirés et inspirés
par la notion de performance live. Peu de nos
travaux n'utilisent pas le direct pour s’adres-
ser au public ou créer du sens.

Nous utilisons peu la narration au sens clas-
sique, ou alors d'une facon tres détournee et
légére comme dans Can You See Me Now ?.
Ici la narration est quasiment absente, mais
c'est cette absence qui crée la narration. Dans
d'autres travaux, nous l'utilisons dans un
sens plus traditionnel et évidemment souvent
via les techniques du theatre et du cinéema,

mais toujours en se mefiant de ses limites.
C'est en effet un systéeme assez pauvre pour
représenter nos vies. Nous lui préeféerons le
dialogue ou le systéme de la conversation en
structure rhizomique vers lequel nous reve-
nons tres souvent.

sComment travaillez-vous sur la représen-
tation de la ville, la ville virtuelle en 3D ou
sa représentation comme modeéle ?

N.T. Quelques-uns de nos jeux, les principaux
étant probablement Can You See Me Now ? et
Uncle Roy All Around You utilisent un espace
hybride, entre une représentation de la ville
pour les gens qui jouent en ligne et la ville pour
les joueurs qui jouent dans la rue, avec des
appareils portables. Lorsque nous concevons
nos jeux, nous prenons une partie de la ville
et la traitons comme un niveau du jeu. On se
renseigne dessus, on l'analyse, la documente
afin de comprendre ses propriétés en tant que
niveau de jeu : s'il y a beaucoup de raccour-
cis, des culs-de-sac, des espaces ouverts dans
lesquels les gens sont libres de circuler... On
etudie toutes ces caractéristiques en rapport
avec les mecaniques de jeu. Quand vous vous
promenez dans la ville, quand vous jouez a
Can You See Me Now ? qui comporte presque
20 villes maintenant, chaque ville a une forme
différente ; non pas la forme des batiments

« NOUS PRENONS UNE PARTIE
DE LAVILLE E7T LATRAITONS
COMME UNNIVEAU DU JEU. »

mais celle du terrain, les haies, les barrieres,
les trottoirs. Comment se sent-on lorsqu’on
voyage dans cet espace la. Je crois que c'est
une approche assez unique.

Pour la représenter, le principal support est
en ligne donc la premieére fois que nous avons
fait Can You See Me Now ? en 2000, ce n'était
pas une representation virtuelle, mais une re-
présentation en deux dimensions, trés Atari
dans l'esprit, plutét que FPS ou TPS. C'était
en partie lié a ce que nous étions capable de
faire, et en partie parce que ce qui nous inte-
resse n'est pas de dupliquer la réalité. Nous
ne voulons pas faire un arbre pour chaque
arbre et un lampadaire pour chaque lampa-
daire, nous voulons traiter un bout de ville
comme un niveau de jeu, qui existerait dans
un monde virtuel et qui soit cohérent avec les
meécaniques de jeu. C'est cela qui nous dicte
ou nous arréter, quand on peut cesser de rem-
plir notre niveau de détails inutiles : quand
cela devient incohérent en termes de jeu.

Tres souvent notre approche est donc de
prendre les choses par grands blocs. C'est
assez grossier visuellement pour proposer
au joueur une dynamique entre ce qu'il en-
tend (dans Can You See Me Now ? une des
plus riches sources d'information est le flux
audio qui vient du talkie-walkie des gens
dans la rue) le vent, le trafic, la respiration,
les conversations des gens qui passent et ce
qu'il voit. Cela donne vie au monde.

Dans un sens donc, cette différence entre ce
que vous faites et ce que fait 'autre est un
equilibre entre ce qui existe et ce qui est sty-
lisé dans la représentation informatique.

=Quel est selon vous le potentiel narratif de
la ville ?
M.A. : La ville a toujours éeté intéressante
pour nous culturellement et ce depuis une
quarantaine d'années - encore plus ces 10 ou
15 derniéres anneées. Pour revenir a l'idée de
psychogéographie, la vision situationniste de
la ville est une source d'inspiration pour nous
permettre de la penser. L'idée principale que
nous avons de la ville est celle d'un espace
chaotique et anthropique. Si vous devez rea-
liser quelque chose dans la ville, vous devez
vous préparer a un environnement imprevi-
sible. Vous n'étes donc pas l'auteur de cette
espace urbain, vous vous y engagez comie
un usurpateur. Dans

un Sens, vous pre-
nez possession d'une
partie de la ville

quand vous faites un
jeu comme nous les
faisons. Nous propo-
sons une facon parti-
culiere de s'engager dans l'espace ou d'uti-
liser la ville. Vous affrontez donc dans cette
expérience la facon dont une rue est utilisee
traditionnellement et vous y négociez avec
la police ou quelqu'un qui voudrait savoir ce
que vous faites et pourquoi. En parlant avec
eux vous changez les possibilités de la ville
en tant que support.

Donc c'est le potentiel interactif - si difficile
soit-il a contréler - de la ville qui dans notre
approche propose ces magnifiques moments
de hasards ou ces connexions. Sur une des
photos préférées de nos travaux, lors d'une
partie de Can You See Me Now ? a Cologne
en Allemagne on voit une flopée d'enfants qui
courent autour d'un des joueurs, en train de
jouer. Cette photo pour moi, dit tout du poten-
tiel narratif de la ville.

N.T. : D'un autre coté, ce qui est intéressant
pour.nous c'est la nature des relations dans
une ville :
jours, voyagent dans des bus ou vont au tra-

quand des gens sortent tous les
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vail, la ville devient un support de leur propre
narration, elle est ouverte a tant de possibili-
tés qu'on peut 'utiliser ou la regarder. Elle est
devenue le terrain privilégié de l'imagination.
On peut utiliser la ville pour réfléchir sur soi,
Sur ce qui se passe dans notre vie

"Parlez-nous du projet que vous vous allez
produire cet eété pour la Commission Loca-
tive Cinema. C'est la premiére fois que vous
travaillez avec des baladeurs MP3 ?

Ju Row Farr : C'est une question un peu dif-
ficile car nous n'avons pas encore réalisé ce
projet, mais je pense qu'en termes de proxi-
mite vis-a-vis de nos travaux passes il doit y
avoir quelques connexions avec Ulrike and
Eamon Compliant, le projet que l'on vient
de réaliser pour la Biennale de Venise. Nous
allons probablement utiliser des thémes do-
cumentaires liés au terrorisme ou au thriller
comme point de depart. En ce moment par
exemple, nous travaillons sur les archives du
British Film Insitute.

L'idée est d'étre capable de se retrouver
dans un lieu central comme la ville de Banff
au Canada par exemple, via son portable, en
telechargeant des instructions depuis un site
web. Il s'agit de se déplacer grace au télépho-
ne et de rejoindre d'autres participants a des

moments précis. Parfois solitaire, parfois en
coopération, on finit par rejoindre un groupe
et devenir comme un acteur de film live dans
la rue.

Chaque rencontre s'articulera probablement
autour d'un theme, un incident autour duduel
les participants auront a s'organiser ensem-
ble et tout ceci par le biais d'appels télépho-
niques. L'utilisation du son dans ce projet au
moyen de baladeurs MP3 fait référence au fait
que la musique métamorphose le paysage
que l'on voit, lorsque l'on se promene dans
la ville. Cela rajoute un caractere cinemato-
graphicque ou dramatique, comme une bande
son que 1'on pourrait appliquer a un décor qui
nous entoure au quotidien.

sPeut-on parler de véritables expériences
participatives ou est-ce qu'il s'agit seule-
ment de suivre un ensemble de regles ?

Nick : Je pense qu'il y a un véritable échange
et une réelle participation dans le jeu. Ce qui
distingue cet échange est qu'il se crée et s'in-
vente a partir de systemes informatiques. Ce
qui nous intrigue, ce n'est pas la fagon dont
la technologie établit une relation entre des
individus en ligne et d’'autres connectés dans
la rue, mais plutot le protocole qui regit cette
relation et la facon dont elle prend forme, ce

qui limite probablement sa signification en
dehors du contexte du jeu.
C'est une des questions que nous posons

dans Uncle Roy All Around You ; quelle re-
lation a-t-on avec les gens dans la rue lors-
que l'on prend part a une expérience ou l'on
doit faire confiance a des inconnus ? Surtout
lorsque le jeu s'arréte, puisqu'on nous pro-
pose aux joueurs de s'engager a étre présent
pendant un an pour quelqu'un comme nous
I'avons dit. Quand on est dans un jeu, les fron-
tieres tombent et autorisent a se comporter
difféeremment, a collaborer, a faire confiance
aux gens. Le jeu crée un cadre qui permet
d'agir, d'échanger et de collaborer. Mais que
se passe-t-il quand le jeu s'arréte ?

=Quelle est la part créative du joueur dans
se participation aux jeux, comment peut-il
interférer avec le scénario prévu par le jeu ?
Nick : Nous n'utilisons pas les joueurs comme
des personnages fictifs. Nous les invitons a
étre eux-mémes, a contribuer au jeu, sans
leur demander de s'imaginer dans un monde
fictif. Nous les invitons a faire des choses qui
sont importantes pour eux, dont ils se sentent
responsables et qu'ils peuvent s'approprier. Il
n'y a donc pas de conflit narratif, comme dans
un jeu sur ordinateur, ou l'on devient le per-
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sonnage d'un monde
lmaginaire.

Ju Row Farr : Oui,
d’ailleurs les joueurs
peuvent toujours in-
terferer avec les re-
gles du jeu, en déci-
dant de ne pas jouer
comme ils sont sup-
posés le faire. C'est-
a-dire comme les

auteurs du programme l'ont imaginé. Dans
n'importe quel jeu, vous pouvez conduire et
rentrer dans un mur indéfiniment, si c'est ce
gue vous voulez faire, si c'est ce qu'interférer
veut dire. Si vous ne voulez pas jouer selon
les régles, vous en avez donc toujours la pos-
sibilite.

=sPourriez-vous donner des exemples d'ac-
tions spontanées de joueurs qui ont changé
le cours du jeu ?

Ju Row Farr : L'exemple le plus fort pour moi
est Can you see me now, ou les gens utilisent
le jeu comme lieu de rencontre. Ils se rejoi-
gnent dans la ville virtuelle sous forme d'ava-
tar et discutent avec leurs amis qui vivent
de I'autre cote de la planete. Le jeu n'est pas
modifié, mais cela lui rajoute des possibilites

FICTIVE. »

nouvelles. L'expression en vogue pour définir
cela est de parler de « comportements emer-
gents ».

Nick : Can you see me now est d’ailleurs
I'exemple plus spectaculaire
de contréle d'un jeu par les joueurs. Nous

le de prise
jouions a Cologne, lorsque trois jeunes hom-
mes connectés au jeu en ligne ont décidé de
prendre une voiture d'Etat et de conduire a
travers la ville, a la recherche des membres
de Blast Theory qui les poursuivaient dans
le monde wvirtuel. Lorsqu’ils en ont trouve
un, c'était Matt Adams je crois, ils I'ont kid-
nappé et caché a l'arriere d'une voiture. Tout
ce que nous savions de notre cote, c’est que
son signal GPS disparaissait petit a petit de la
carte. Pendant une heure, on a essayé de le
retrouver en le traquant avec tous les autres

«DANS NOS JEUAX,
LEJOUEUR EST LE CENTRE
DE LA NARRATION, PAS
SA REPRESENTATION

joueurs, qui au lieu de
poursuivre des per
sonnages fictifs, cou
raient des lors apres
Matt ¢
réussi a s'échappe

ces jeunes.
de la voiture au bou
appa
remment un de leur:

d'une heure

pneu avait creve, et i

a pu profiter de leu
inattention pour s'échapper. C'est selon mo
I'exemple le plus spectaculaire de melang
entre jeu et réalité qui nous soit arrive ! 3
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