














































































































JEU VIR11JEl . 

AinsLla partie "accessible" d'un univers 
virluel est limitée par l'espace réel dont 
vous disposez. 

La vision de Raistlin 
Constatation déprimante! Bien sûr, 
vous pourriez vous rendre dans un d~rl 

sans obstacle, ou inventer le tapis rou· 
tan! omnidirectionnel... Une solution 
plus élégante consiste à accorder vos 
perceptions virtuelles à votre environne· 
ment réel. SI vous entrez (réellement) 
dans un bar, vous voyez les clients corn· 
me des extra-terrestres. les tables el les 
chaises comme des structures en résine 
fluo ... mais les consommateurs el le 
mobilier sont bien là où ils semblent être, 
ce qui vous évite de leur rentrer dedans. 
Ainsi. vous portez une sorle de super­
walkman qui personnalise voire environ­
nement. Que ressent-on lorsque lous les 
bruits, des paroles qu'on vous adresse au 
choc d'un marteau sur un clou, sonnent 
comme des notes de musique? Lorsqu'on voit la vie en 
rose - au sens propre - ou bien en noir el blanc? 
Les espri ts torturés voudraient peul-être expérimenter 
la vision de Raistlin, ce magicien de DrogonLancelll à 
qui tous les êtres vil'ants apparaissent dans un état de 
décrépitude avancée. ou celles des héros de P.K. Dick, 
qui assistent jour aprés jour à la régression technolo­
gique de leur environnement (les néons deviennent des 
lampes à gaz el les taxis des fiacres.,.). L'approche 
"walkman" vise plus à modifier la réa li té en fonction 
des goûts de chacun qu'à créer des univers. 
Reste la voie royale, Pour remprunter. il fau l aban­
donner toute reférence aux techniques existantes, 
T ournons-n«ls résolument vers la science-fi ction, et 
précisément vers la SF de tendance cyberpunk. 

Câblez votre moelle épinière 

DATASUIT de VPt RfSfarth 
~ VPL dislribOO pill Videol)'Sl~m 

Dcrkcr (ou netmnner) : 
une digne descendante 

dcs piTll tes infomla· 
tiques du XX" siècle, 

machine par le biais d'é lectrodes. ou de prises enfi­
chables montées sur la tempe ou la nl.lQU€. 
Reste un problème maj€ur ; le celwau doit interpréter les 
signaux qu'il reçoit comme des informations cohérentes. 
et l'ordinateur comprendre les "ordres mentaux" de 
roperateur. On en est encore Irès loin. mais théorique· 
ment, ce n'est pas impossible. 
Donc vous êtes branché (ou "câblé") sur un ordinateur 
qui impressionne vos cinq sens. Plus beSOin de casque. 
ni de combinaison! 
Pour éviter loute interférence avec le monde réel. vos 
yeux , oreilles, narines, papilles gustatives ... ainsi qUe 
vos centres moteurs sont déconnectés. Si votre cerveau 
ordonne à votre bras de se lever, ce n'est pas votre 
membre qui bougera mais celui de votre double virtuel. 
Votre corps physique, lui, reste immobile, Un utilitaire 
a pris en charge vos fondions vitales, Il vous garanlit 
contre l"asphyxie, l"arrèt du cœur, et certains désagré-

ments mineurs comme les traces de bave sur le 
parque!... 
Mais votre act ivité cérébrale ne ralentit 
pas ; \10US évoluez par la pensée dans un 
univers sans autres limites que les per­
formances de l'ordinateur et ce que 

cerveau peut interpréter. Car si la 
1 m"d"nE vous bombarde d'informations 

contradictoires. si vous avez !"impression 
de sentir les couleurs ou de gonter les 
sons, si. à chaque pas, votre jambe (vir­
tuene) se détache de votre corps ou se 
plie à l"envers, les choses n'ironl pas 
bien. Pour le moins, vous serez inca­

d'agir de manière cohérente. 
On peut donc supposer que ces 

possibilites de distorsion de la réalité 
resteront sous·exploitées el que c· est 
dans un monde relativement proche du 
nôtre que vous serez plonge. 

Peul-on connecter un cerveau humain et un ordinateur ? 
Dans les neurones comme dans les circuits imprimés, 
c'est un signal électrique qui transmet lInformation. 11 

suffirait donc de brancher le système nerveux sur la 

rêl,'ez de vacarv:es sur des îles all'< par· 
fums inconrns, peuplees diool9ènes tou­
jours consentant{e)s ... Un militaire songe­

r~~-~-------------------==------~ ra àdegigantesquessimwteursde 
lA REAUTE VIRTUELLE, C'EST SERIEUX ! bataille où évolueraient des porte· 

éMons virtœJs ... 
111 rl>alitl! ,i rtuel1e a des applications ·s~rieuses· , et les 

, joueurs Ilrofiteront, tOt ou tard, dcs retomb~es de 
recherehes entrepriS<'S d"ns d'aulres buis, 
S'il est possible de plonger t'Nre humain dans Ull l'mi· 
ronnement ('T~l! par la marhine. on peul aussi lui faire 
pan'eniT des images, sons et sensations tacliles quI 
reconstituent un milieu rl!el, hostile ou très êtoigné . . 
Cela pennett rnil de piloter a\"CC une grande fin t'SSe un 
robot évoluant dans un emironnement rndio'actif, par 
3000 ln de fond, ou m~me sur une autre pt8n~te . 

Supposons le robot de (omle VAguement humanoïde, Il 

dispose d'au moins un membre préhensile flinsi que de 
caméras, micros, et senseurs. Si l'interface est bien fait 
le, l'opêraleur dC\ientle ro[)()(, et tout rC\ienl il ffi \'O)'t'r 

sur place un réparateur compétent. L'antenne d'un 
satdlite artificiel est coinœe ? Une sortie dans l'esjl1lce 
el un coup de ci l! il rno!elle r~e le problème. 
Ll réalité ,i rtuelle Ilourrait ~iement simuler t'infini· 
ment petit. On \'errAÎllllors le rherrheur "1Irendre" des 
"tornes il la main pour syntMûser de nouve lles mail!-
cutrs. Ou encore, le peintre sur figurines se réduire aux 
dimensions de son modNe pour fignoler les détails ... 

Plus prosaïquement, un tel systè· 
me permett rai t de gagner du 
temps sur les opérations routi· 
nières effectuées chaque jour 
dans les bureaux. 
Aujourd'hui, la micro-informa­
tique pennet d' effectuer des opé­
rations complexes aV1?C des cam· 
mandes toujours plus simples. 
Plutôt que de taper des instruc­
tions au clavier, on positionne la 
souris sur le dossier choisi. on 
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