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Défense d'un canyon

Vague d'ennemis, achat de tourelles, nouvelle vague, nouvelles tourelles, les Tower
Defense se suivent et se ressemblent. Dans Canyon Defense, tout est une histoire de
bon placement. Rien de révolutionnaire, mais on s'y préte avec plaisir.

Cyberperché

LIBERATION

Dans une version sous acide du cyberespace, vous devez aider Minibyte a
attraper des mouches bleues volantes. Haxed by Megahurtz est une expérience
visuelle et sonore loufoque ot on peut s'amuser a cliquer un peu partout.
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Jeux vidéo < «Kriegspiel» est ladaptation dune ceuvre de écrivain inventée en 1965.

e wargame de Guy Debord In situ

Une pré-version est disponible. PHOTO KRIEGSPIEL PRODUCTION

tallezdonc!, vous
vous dites. Un jeu
vidéo inspiré par
Guy Debord main-
s teniant! Qu’est-ce
qu'ils sont encore
allés chercher pour faire leurs in-
téressants d Libé, hein.» N'empé-
che, oui, un jeu Debord. Et
guerrier, en plus. Car Kriegspiel
est un wargame informatique
pur jus, avec deux camps qui
s’affrontent a mort. Apparuily
a dix jours sur le Net, le jeu
n’est pas encore tout a fait ter-
miné, mais une préversion
tout a fait jouable est d’ores et
déja disponible(1).
Kriegspiel vient de loin: en
1965, I'auteur de la Société du
spectacle imagine son propre
wargame, un jeu de société in-
titulé Le Jeu de la guerre et en
dépose le brevet. Et C’est du sé-
rieux, a en lire la description:
«L'ensemble des rapports stratégi-
ques et tactiques est résumé dans
le présent Jeu de la guerre selon
les lois établies par la théorie de
Clausewitz, sur la base de la

guerre classique du XVIIIe siécle,
prolongée par les guerres de la
Révolution et de ’Empire.» Avec
un but: «On peut dire du Jeu de
la guerre qu'il reproduit exacte-
ment la totalité des facteurs qui
agissent dla guerre, et plus géné-

ralement la dialectique de tousles  Jeu de la Guerre, si elles ne sont

conflits.»
En 1977, une édition trés limi-

L'idée d'adapter le jeu

est venue d'un intérét

persistant pour I'ccuvre de Guy
Debord, ses pensées politiques,

son caractére acerbe, sa
critique inlassable.»

Alexander Galloway, porte-parole du collectif d'art
logiciel new-yorkais RSG (Radical Software Group)

tée du jeu sort avec un plateau
en tissu et des pions gravés par
un artisan. Il est rapidement
épuisé. Le jeu ne sera pas réé-
dité, mais Debord sort en 1987,
avec son épouse Alice Bec-
ker-Ho, un livre reprenant les
régles du jeu(2). En 2007, le li-
vre est également pour la pre-

miere fois traduit en anglais.
Cest ainsi que le collectif d’art
logiciel new-yorkais RSG (Radi-
cal Software Group) le décou-
vre. «L'idée d’adapter le jeu est
venue d'un intérét persistant
pour I'ceuvre de Guy Debord, ses
pensées politiques, son caracteére
acerbe, sa critique inlassable, ex-
plique Alexander Galloway,
porte-parole de RSG. Le jeu est
un travail d’étude et de recherche
historique. Notre version infor-
matique est une tentative de tra-
duire les thémes de Debord en
langage contemporain, et ainsi
d’en renouveler l'intérét et de
mieux comprendre son héritage.
Quand Debord a créé le jeu, les
ordinateurs personnels n’exis-
taient pas. Le jeu informatique
est d la fois un hommage a De-
bord et une transformation au ni-
veau du code.»

En pratique, ca donne un pla-
teau de jeu rectangulaire vir-
tuel de 500 cases, sur lequel on
placera notamment d’infran-
chissables montagnes, des for-
teresses et des unités combat-
tantes (infanterie, cavalerie,
artillerie...). A charge pour cha-
que joueur de gérer les dépla-
cements, les attaques et les dé-
fenses de ses unités de la
maniére la plus efficace possi-
ble. D’autant qu’il faudra pren-
dre en compte les communica-
tions, autrement dit la capacité
des unités, selon leur place-
ment, a recevoir des ordres.

dans le jeu des bonus cachés que
les joueurs pourront découvrir,
confie Alexander Galloway.
Nous aimerions notamment en
rajouter un qui modifie complete-
mentle jeu, pour des raisons entie-
rement historiques. Debord a écrit
dans ses lettres que le jeu était une
simulation de la guerre telle
quelle existait au XVIIIe siécle.
Aujourd’hui, la guerre est diffé-
rente. Nous sommes en train de
nous demander comment réima-
giner le jeu autour du principe de
la guerre asymétrique qui domine

aujourd’hui partout dans le
monde: le combat urbain, les ar-
mes non conventionnelles, les tac-
tiques de guérilla, I'organisation
en cellules...»

Code source ouvert. Pouril-
lustrer le terrain et les unités,
RSGafaitappel al'artiste israé-
lien Mushon Zer-Aviv(3), quia
donné au jeu une apparence
unique et surprenante, mé-
lange de jeu vidéo et de jeu de
plateau. Un style graphique
clair et sobre, qui fonctionne a
merveille durant les combats.

Le collectif de développeurs
américains ne sait pas quand la
version finale de son Kriegspiel,
mi-ceuvre d’art, mi-wargame,
sera disponible, mais imagine
que son code source sera
ouvert a tous, pour que chacun
puisse 'amender et qu’il res-
tera gratuit.

< SEBASTIEN DELAHAYE

(1) http:/fr-s-g.org[kriegspiel/

(2) Le Jeu de la guerre, Guy Debord et
Alice Becker-Ho, Gallimard, réédité
en 2006.

(3) http:/[www.shual.com/

Londres a pris de I'avance

CRIME

WRITING'S NEW

MR BIG

" Mark Billingham
fait le grand saut
qu'on pouvait
attendre de lui. "

«Bonus cachés». Les régles du

pas trés complexes, sont lon-
gues et précises, et ouvrent a
des possibilités tac-
tiques innombra-
bles. Kriegspiel fonc-
tionne a l'identique
du jeu de Debord.
Les développeurs
ont méme refusé
d’imaginer la possi-
bilité de jouer seul
contre I'ordinateur:
«Guy Debord a créé
son jeu comme un outil pour ap-
prendrela stratégie face d un ad-
versaire réel. La version informa-
tique se joue donc en ligne contre
un autre joueur.» Mais cette ap-
parente fidélité n’a pas empé-
ché RSG de prendre quelques li-
bertés avec le jeu d’origine:
«Nous sommes en train d’inclure

Mark Billingham en France
[o]TETH du' Polar a Lyon, 29 - 30 mars 2008
Festival Etonnants voyageurs a St-Malo, 10 - 12 mai 2008
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