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 Les jumeaux de The Garden 

se sont imposés ces 

dernières années non sans 

friser le gros cliché : hit band 

révélé par la playlist d’un  

défilé Saint Laurent, suivi par  

un public de jeunes branchés 

friands de sportswear ironique, 

traînant éternellement sa 

dégaine de modasse androgyne. Il est pourtant clair, 

à l’écoute de leurs albums, que ces deux-là ont 

d’autres ambitions que de faire les beaux en 

aftershow. Leur dernière livraison en date ne déroge 

pas à la règle : on y entend des sauts brusques  

d’un genre à un autre (du post-punk bricolé  

au hip-hop en passant par la jungle), des guitares 

distordues et des paroles absurdes ressassant  

des mantras dada. Arty, poseurs, moqueurs ?  

Tout ça à la fois, et pourtant l’entreprise du duo  

tient néanmoins ici sur ses deux, pardon ses trois 

jambes. Espérons que ça dure. B.F.  

Mirror Might Steal Your Charm de The Garden, Epitaph.

Votre attention  
s’il vous plaît, deux 
punks californiens  
se sont perdus  
entre le catwalk  
et le dancefloor, 
leurs parents  
sont attendus  
à l’accueil. 

G A R D E N  P A R T Y
 A L B U M 

BIENVENUE  
AU CLUB DES 5

4.
VOIR

THE RIDER de Chloé Zhao  
avec Brady Jandreau, 1 h 45.

Parce que ce jeune cow-boy blessé même  
s’il ne tire pas plus vite que son ombre, 
galope tout aussi bien au soleil couchant,  
et surtout, existe pour de vrai.

1.
VOIR

6 FILMS DE SEIJUN SUZUKI,   
en salles en copie restaurée  

(Splendor Films).

Parce que fouiner dans les favs de Tarantino 
vous économisera un énième visionnage  
de Kill Bill, jetez-vous sur les films yakuza  
du boss du genre (La Marque du tueur).

JOUER
ALTO’S ODYSSEY sur iOS et android, 

5,49 € (Snowman)

Pour profiter d’un des rares bienfaits  
du réchauffement climatique : il n’y a plus 
rien de choquant à croiser des palmiers  
et des cactus dans un jeu de snowboard.

3.

LIRE
JOUR BLANC  

d'Alexis Gallissaires,  
70 p., 30 € (éd. Allia)

Parce qu’on a hâte de vous regarder galérer  
à lire ce leporello dans le métro (une sublime 
frise de dessins et de poésie de 16 mètres, 
pliée en accordéon). 

2.

ÉCOUTER
H.E.R. de Her (RCA Records).

Une soul pop caractérisée par l’exploration 
d’un sentiment désabusé de l’humanité,  
mais qui laisse toujours entrevoir un espoir 
placé en celle qui nous sauvera tous, la femme.

5.
Ceux qui nous chauffent et pourquoi.

CONTRÔLE 
T E C H N I Q U E

Nos experts passent la culture au scanner.

Spielberg adapte un best-seller SF dans un futur 
où l’humanité est devenue accro à un monde 
virtuel, l’Oasis. On est allé y trier le vrai du faux 
avec Pierre André, fondateur du studio VR 
Double Jack. Spoiler alert : la moitié des 
technologies du film existe déjà.  
Propos recueillis par L.B. 

Les héros utilisent dans le film 

des combinaisons « haptiques » 

capables de faire ressentir  

le toucher à l’utilisateur, et donc 

la douleur. C’est possible ?

Le principe existe déjà. Vu le prix,  

il concerne pour l’instant  

plutôt des attractions que des 

combinaisons dédiées à 

l’utilisation domestique. Comme 

The Void qui crée l'illusion du choc 

ou de la résistance dans des 

expériences immersives inspirées 

par exemple de Ghostbusters. 

Et du point de vue légal ?  

On peut vendre un jeu conçu 

pour faire mal à l'utilisateur ?

Oui. Un mec a designé un jeu  

à 1 contre 1 où le contrôleur  

brûle, pince et électrocute  

les participants au moment  

où ils s'infligent des dommages,  

façon Sean Connery versus  

Klaus Maria Brandauer  

dans Jamais plus jamais.  

Tant que la santé n'est pas  

mise en danger et que les  

warnings sont là…

On voit également des gens 

travailler à l’intérieur  

de l’Oasis via leur casque.  

À quand des tafs virtuels ?

Techniquement, les drones 

scientifiques ou militaires  

sont pilotés avec un casque 

comparable à la VR – même si la 

finalité a tout de même lieu dans 

le monde réel. Mais par ailleurs,  

il y a une activité économique 

autonome à l’intérieur de certains 

univers virtuels, et de longue date 

(Second Life, WoW…).


