EPISODE 1 


« I was slanging around it was so awesome. Really feels immersive, especially if they work together really well in a synchronize fashion ». 

LETS ‘S PLAY ... PUNK GAMES 

- « Hello everybody! Oh so many people this is Amazing. Welcome to Berlin, welcome to A-Maze Berlin 2014, the third international independent video games festival ».

- « Gaming is about fun, and, what the A-maze festival is really looking for is a kind of unique game plays something experimental that brings the all medium a little bit forward ».

- « C’est l’occasion pour des développeurs, des créateurs de jeux vidéos indépendants, des créateurs éparpillés sur tout le continent de se retrouver au moins une fois par an, de partager, de faire partager leur création et de faire découvrir leur création, et de passer du temps ensemble ».

- « La plupart des évènements ont lieu aux Etats-Unis, il y a aussi une scène active dans le nord de l’Europe qui est préexistante depuis un certain moment avec A-maze il y a une sorte de centralisation ».

- « C’est plutôt le passage qui est intéressant, c’est le fait de pouvoir se balader entre plusieurs jeux, hop tu vas te faire un tour devant la télé, tac, ensuite tu passes sur un autre truc, tu vois un mec qui danse, cette fonction du dispositif après dispositif après dispositif est en fait une balade ».

- « We have not just « the most amazing game award », we have « the human machine award », we have the « what the fuck award. We have local multiplayer games and what is absolutely a trend, i think people love to play together, competitive or together ».

- « You all know how to play, if not, whatever! All right, we are back on the condo line, everybody is fighting right away. There is not a frenchy word about those competitors ».

- « And with the “what the fuck award” we have some arty, glitchy and punk games ».

- « In this video, game, you walk around and you spot stuff with the keys, all of the graphics change depending on how you play with music, so one person, i guess just explore when you creating this world, i find it really interesting, i could play it for hours ».

- « Ce qu’on va voir de plus en plus, ce qu’on commence à voir, ce sont des plateformes qui ne sont pas des plateformes de jeux vidéo, mais qui peuvent être des objets de la vie courante, qui peuvent être des objets fabriques qui sont transformés et qui servent au final à supporter un jeu ».

- « Je t’explique, quand nos deux mains touchent le pull ça crée une pression. Quand elles ne touchent pas, ou qu’une seule touche, ça ne marche pas »

« Definitively virtual reality is something which is highly recommended to play with because this is just the start i mean right now you can really experience something what is just happening now is it hype or is it cool or is it just... whatever... in a few years it is done. I’m really looking forward for the indie community is doing in the next year and how then gonna use this virtual reality ».

- « So tell me when you ready? Move you head, Let’s go! You killed him? »

- « That’s so fucking good! »

- « Awesome! »

- « C’est un milieu qui se définit par une absence de tendances, c ‘est la constante recherche de quelque chose de nouveau, de quelque chose qui ne s’inscrit pas dans un ennui, et dans une répétition ».

- « The core of the indie scene is for me anyway, is the hobby game developers the people making just crazy games because they want to, not because they wan’t to sell them to a market place or they wanna you know make some money necessarily the people who just want to make games and that is still valuable now. There are probably more people making strange weird games now, than that ever was. But maybe you don’t hear them as much. They’re not quite as loud as people making money of their games and that’s mainly the difference: how loud people are i guess ».

- « Faut éviter de se faire manger par l’adversaire parce qu’il peut nous choper »

- « On doit se tordre pour manipuler une chenille. Le traitement est assez léger, c‘est le côté vraiment enfantin, on est obligé de se tordre par terre pour avancer, je trouve ça vraiment fun. C‘est en général ce que je cherche aussi, c’est, on arrive et c‘est hyper facile à prendre en main, on a pas besoin d’un background de joueur, et y a juste à s’allonger, on y va et on s’éclate. »

- « Il y a pas des jeux qui ont un but commercial, et ce sont des jeux qui sont des  jeux d’installation et qui ne sont là qu’à but d’exposition. »

- « I think people are aware that a video game can be more than just chasing ghost or get achievements. That’s definitely all new world of diversity and people here are definitely a bit more experimental than the east people ». 


EPISODE 2 

LET’S PLAY... EXPERIMENTAL

- « C’est une évolution constante mais très lente donc c’est un peu le modèle de la pousse des plantes, si on s’asseyait à côté de la  plante et qu’on la regardait vraiment constamment pendant une semaine, on aurait pas l’impression de la pousse de cette plante car c’est vraiment trop progressif pour nous ».  

- « L’expérience du joueur, c’est vraiment un jeu où si on prend le début de la partie et la fin de la partie, on a quelque chose de radicalement différent, mais quand on est dans la partie, on ne sent pas la transition, on a une gradation, avec une gradation qui est tellement fine que l’on va pas s’en rendre compte ». 

- « On est dans le jeu expérimental et artistique, on imagine un concept qui d’une manière ou d’une autre problématise ou casse, un « allant de soi » qui peut y avoir dans un jeu vidéo ».

- « Et on sait pas forcement vers où on va aller c’est comme la recherche, on a des hypothèses, on a bien des idées, mais on va être surpris à un moment ou à un autre forcement, généralement, et en fonction de ce résultat, on va itérer, on va continuer, on peut arrêter ».

- « C’est bizarre ».

- « On fait pas un jeu qu’on met sur une cartouche et puis la réaction du joueur est éloigné, là nous on a des réactions en direct et des feedback en direct et ensuite à nous de voir ce qu’on va mettre en valeur par rapport à ce feedback là. ».

- « We can make games that can cause us to question ourselves. What if you took a very simple game like « Pong » and made some very small changes to it, to see how it would change the experience of playing that game, so what if the ball left behind, you know, a trail and sort of slowly obscure the screen with geometric patters, that would be annoying, or could that be actually beautiful, that’s an open question. 
And what if, you made a game that broke all the rules of fun, a game in what you went in the museum of modern art in New York City to attend a performance artwork, but the artist Marina Abramovic, called the artist, is present and what you have to do is going away to a queue for 5 or 6 hours. Would people like this game? That’s an interesting question. 
It doesn’t really seem that they would...
What i did, is really turn the idea in my head, about what you would be allowed to do with a video game.
We can use games as a way of asking questions about games.

- I would like for players to be curious and not expect everything to be handed to them; head of time, which is happens a lot especially in triple A games, you have tutorials and so forth. This is how everything works, « don’t worry you never be confused » and i like the idea of course that a developer can be curious, in their creative process and they don’t have to follow a conventional path and they are allowed to be experimental obviously... »

- « The beach is endless, everything disappears become fluid, becomes a mess, we are lost in space, looking for a man or a woman to talk to you »

- « We want to people to spent sometime in that fictional world not necessarily to go through the entire linear structure of the story from beginning to end but just to be immerse in that atmosphere and thing about what this story could mean and all the different things that it could mean ». 

In the blockbuster games, we were often disappointed that they’ve made all this efforts to create all this beautiful world, this characters, this stories, this sound, everything, and then they give me a gun and they say « No you can’t look at the world, you have to shoot this guy ». 

We choose to not work within the conventional art context. This is a niche and it’s a very much its own thing and there’s not a lot of contact between society at large and that environment, I mean we didn’t want that. So that’s actually being the main motivation to used computers as a medium, first websites and then later video games ». 


- « The people who like call of duty will play this game and see something different in it and you know, than someone who’ve never played a game before. And that’s interesting for us as creators. 


EPISODE 3 

- « Every time you make a video game or you make a virtual world, you’re making an interface, and that interface, without thinking of it, most people make that the keyboard or the mouse or the controller, so let’s see what happens if we try to innovate as in the games as well as the control skill.

LET’S PLAY ... PHYSICAL
Level 1 : Engage alternative control
Level 2 : All your controls belong to us 
Level 3 : This is getting ridiculous 

- « I’ve worked with people who can do amazing things with circuitry, the « makey makey » for example where you can turn anything into a controller. 
It’s cool that we can still make new things with the most basics technologies that we have ». 
 
- « Donc qu’est ce que tu fais ?  Tu peux tirer le triangle qui pend ou alors attendre et voir ». 

- «L’aspect low tech permet en fait au gens d’accéder directement au jeu, c’est à dire qu’il n y a pas d’interface, il y a pas de choses qui vont ralentir en tout cas l’interaction avec l’objet, c ‘est un a un morceau de papier, on a une carte, ce sont des interactions tout à fait naturelles, beaucoup avec la voix et avec les yeux. On arrive très très vite à rentrer dans le jeu sans avoir de barrières technologiques. 

C’est simple vous avez des missions, tout ça c ‘est secret, l’autre ne le sais pas, on achète les armes qu’on veut, par exemple lui ou elle tu dois la vaincre, elle ne le sait pas hein,  et tu aller...alors attends... tu dois ramener mamie, aller à Malakoff voilà donc, il faut aller à Malakoff, toi tu es là, et la ramener. 

- « Vaincre Appoline avant 3 tours....tu as réussi ta mission, youhou ! ».

- « Il y a pas mal de gens comme nous par exemple, qui travaillons sur le côté jeu de société mais on a un téléphone dans notre poche, ou l’ordinateur pas loin, voilà. Est ce que les deux peuvent cohabiter et sans surtout opposer le numérique au physique. 
- Donc là chacun vous prenez vos téléphones en secret et vous allez préparer votre combat. Et là on va voir le résultat, première carte, 4 points boom, après t’attaques, là tu défens au sabre 

- « C’est vraiment super comme concept parce que c’est marrant le fait que ça soit relié à la carte avec un téléphone et on se rend pas compte parce que c’est fluide ». 

- « Chaque fois moi c‘était soit un jeu sur le téléphone complétement ou soit un jeu sur le plateau complètement, c‘était jamais un jeu où les 2 qui allaient ensemble. 

- « Port Royal c ‘est là donc le vieux port ça doit pas être loin. Là ! Oh t’as gagné ! T’es pas sérieux là ?! »

- « Des gens qui veulent retrouver la sensation d’être autour d’une table, des interactions humaines, psychologiques, mais  c‘est des mécanismes qui sont très très durs à faire en jeu vidéo alors  que dans un jeu de société très rapidement on a une ambiance en 2 minutes autour d’une table, même avec des gens qu’on connaît pas. 
Le retour au low tech, c‘est  d’abord un souci d’économie c’est à dire  qu’on est bardé de capteurs, de wifi, d’électroniques, dans tous les sens et c ‘est revenir à une forme de simplicité dans l’univers de jeu ». 

- « Donc tu vois, t’entends la console de jeux donc ça c‘est la première console de jeu au monde et tu vois quand je l’ouvre il y avait la console ; mais surtout les accessoires, de petits pions, des cartes à jouer, regardes tout le bazar qu’il y a... des dès ! Des dès dans une console de jeu tu vois c‘était vendu,  et là tu as les jeux, les cartouches. 
Donc tu collais ça sur ta tv et sur cette console il ne pouvait bouger qu’un carré, il ne pouvait bouger qu’un carré, donc t’avais juste le carré qui faisait «  dig dig dig », vraiment y a des idées, en plus les illustrations elles sont rigolotes c ‘est hyper joli. 
Les jeux avant les jeux vidéos, étaient des jeux de société donc tout d’un coup les gens qui ont fait ces jeux vidéos, ce sont mis dans le même paradigme ». 

· « On défonce les gars, on défonce !! Faîtes rien, faîtes rien les gars ! Avance, avance, avance ». 

- « Y a beaucoup de jeux qui sont crées en ce moment sur le fait de jouer à quatre en local, ne pas être à distance avec le créateur essaye de ne plus mettre de ce qu’on appelle le « net code », tout ce qui permet de jouer à distance par Internet, y a même des gens qui disent, « non moi je ne mets pas ça dedans » car ça permet aux gens de jouer entre eux, vraiment d’avoir un côté physique quoi, social ».

- « Ça permet aussi de faire un peu sortir le jeu de l’écran c’est toute la question des game play sociaux, on est peu à l’extérieur de l’écran, on est plus en interaction avec les autres aussi ». 

- « Bah alors là du coup tu recules tout au bout, t’avances avec ces 2 touches, là tu vas voir, tu peux contrôler les 2 qui sont super réactives, les 2, ils ont 4 membres en fait ».

- « Les controlers de par leur taille sont inadaptés pour un usage individuel, ça ouvre tout une série de question sur le rapport au partage du contrôleur, est-ce que je joue tout seul ou est ce que je partage une manette avec l’autre joueur ? Donc là y a des problématiques liées au territoire voilà, au partage du pouvoir qui se posent ». 

- « The reasons for making like this kind of physical multi players games is literally to get people to like, look at each other interact with each other like touch each other maybe and not look at the screen that much, so we are like, i am looking into like making people a bit more like really closer and like when they play this game it feels a bit like twister. So they’re closer to, like, a physical game, more like a playful like a folk game than rather a digital game.

- « Lui il va te dire ce qu’il faut faire ...Appuie appuie, ok c ‘est parti ! Appuie non, reste appuyé mec ! »
Alors en fait ce qu’il y a écrit là tu luis dis, et ce qu’il a écrit, il nous le dis et faut qu’on le fasse mais des fois si on a le truc faut le faire aussi. 
Tire les vapo-syphons ! Picoflux vous ! Quoi, picoflux ? Ok.
Oh je l’ai pas vu ! Branchez le télé robot ! Payez les contraventions ! ».

- « The idea is kind of to involve, to make games for everybody not just for gamers but it is more about opening up to opportunities to anybody even those who play the game or not my idea is like, that games can make you like get to know your friends better”. 









EPISODE 4 : 

LET’S PLAY ... POLICTICS 

- « Political neutrality is being challenge like « oh i thought games were just about fun and play. There were essentially politically and ideologically neutral. » You are not used to disagree with a game. 

- « Hello consumer, thank you for joining us let me tell you the story of this phone, while i provide you with quality entertainment. Once upon a time there were metals resting in the balls of this earth. Military groups enslave, prisoners of war often children, to mine the precious material. This phone was assembled in China; the people working there are constantly subjected to abuse and discrimination. Then you purchase this phone no evidence of its troubling past was visible ». 

- « Whenever you have an exclusive platform like the App Store, they can kind of abuse power, they can decide that certain content is not appropriate that was the case of phone story that was not flag by users but was kind a like, banded.
 
The idea behind Mollé Industria is to fold on one hand, is it to use video games as means of communication, as a medium to spread alternative messages. 
My games are also meant to make people think in a different way about all games ».  
[bookmark: _GoBack]
- « A more recent “Mollé Industria” effort was an obviously controversial work reflecting an ongoing debate about child abuses within catholic institutions.
In Operation Pedo Priest, the player has to avoid the exposure of child abuses by priests by corrupting police or scaring the children‘s parents. The game is temporarily put offline after facing criminal charges as a result of appointive order by a catholic parliament deputy ». 

- « Somebody want to make like an anti corporation game that would take you know Pacman, replace the ghost with logos this not how you actually convey a message, or feeling or an idea using a video games, you have to change the game play ». 

- « J’ai trouvé une anomalie entre la date et sa date d’expiration donc je vais l’interroger, vous ne pouvez pas entrer avec ce document, ça doit être une faute de typographique, bien sûr, je vais essayer d’approuver...tiens c’est à dire qu’il a pas le droit de passer mais je vais juste tester, donc là il passe alors qu’il aurait pas du passer... Ah ! J’ai une réprimande : violation du protocole ... ah voilà ça m’apprendra... avertissement : pas de pénalité bon ça va, donc ça veut dire que je suis bien surveillé. 
- « Ce qui est intéressant, c’est que ces gens qui veulent faire passer un message, eux utilisent en gros le Carrefour du coin pour diffuser leurs idées comme si a Carrefour à côté ou à Monoprix on avait des fanzines totalement anarchistes. Ça c est intéressant je trouve, c’est à dire que les indépendants dans le jeu video, se servent d’Internet, des grands tuyaux pour faire passer leurs messages. 
Ce serait marrant de faire un jeu qui critique le mécanisme de Steam et de le mettre sur Steam et voir ce qui se passe. Est-ce que Steam serait assez cynique pour dire « ok le fait de me critiquer ne me dérange pas de toute façon tu parles de moi, et en plus je gagne de l’argent sur ta critique ». 

- « Wahhh ....oooohhh .....mmmmmm ......OH ! »

- « Je pense que Minecraft, il a fait son propre serveur au départ. Il n’est ni sur Steam, ni sur Origin, ni nul part, c ‘est parti sur les forums c ‘est le jeu, d’abord il est super bien donc il a marché et en gros pas besoin de pub, de système de diffusion, alors là c ‘est génial, je crée mon propre media de diffusion. 

- “Yes that’s much the very big problem for Indies right now. The discoverability of theirs games and being visible because there are lot of games on the App Stores, on the digital stores, fronts of the big publishers. It’s also very hard to capture the attention of people because there are so many games to play, there is just so much stuff and you can’t expect people to play all of it. If you manage to grab a small handful of very dedicated fans that love your work and want to support your work you could like Henry Smith with “Space Team” create a small viable business where you are supported by small group of fans that loves your work, wants to make more of it, instead of trying to create the big next hit, like pump all your money into the big next super game and try to sell it to all this crowed platform”.

- « Lancez le F-Circuit ah c ‘est bon, c ‘est bon.....Mettez l’astro-siphon sur 1  ok d’accord ...Vissez l’hemi-jauge ».

- “We need to move more towards a system where the creator is recognized for their work directly and the value is put on the actual act of creation and the creators rather than the game itself which can be distributed freely, copied, shared”. 

- « And the cycle continues. »
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