les faits les mieux décrits ne sont pas toujours
les plus vrais », ce pavé dans la mare, pour
I'époque, posait déjalesjalons de la biologie
spéculative.

Cependant, a cause d'un contexte aca-
démique peut-étre trop rigide, cette disci-
pline ne sera en vogue qu’a partir des an-
nées 1980, surtout grace au paléontologue
américano-canadien Dale Russell.

En 1981, intrigué par la boite cranienne
volumineuse du dinosaure qu'ilestentrain
de décrire (théropode mieux connu au-
jourd’hui sous le nom de Troodon), Dale
Russell fait appel a son collegue et artiste
taxidermiste Ron Seguin pourimaginerun

dinosaure uchronique et intelligent qui
auraitsurvécualextinction Crétacé-Tertiaire !
Onretrouve cetteidée dans Dinotopia (1992),
un monde inventé par James Gurney ou
cohabitent les humains et les dinosaures.
L’évolution spéculative, qui invente
des especes futuristes, aaussile venten
poupe. La méme année, le géologue Dou-
gal Dixon signe After Man : AZoology of the
Future («Aprés'Homme, les animaux du
futur>»], dans lequel il imagine diverses
formes de vie sur Terre dans 50 millions
d’années. llintégre les modéles de la tec-
tonique des plaques ainsique des réflexions
sur I'évolution du climat a sa démarche.

Neuf ans plus tard, dans une sorte
d’anthropologie spéculative illustrée (Man
After Man: An Anthropology of the Fu-
ture, 1990}, le méme Dougal Dixon se penche
sur le cas du genre Homo. Certains de ses
«humains> sont largement inspirés de
stéréotypes (hommes a grosses tétes,
hommes aquatiques, etc.) des grands clas-
siques d’anticipation tels ceux de Her-
bert G. Wells ou encore de René Barjavel. Le
géologue créatif devient ensuite consultant
pourune série documentaire : The Future is
Wild (« Le Futur sera sauvage », 2002) qui
donne vie a des écosystemes complexes
imaginés sur Terre dans le futur.

Donner vie aux animaux du futur

"ai commencé a travailler sur des animaux imaginaires

en 1995 pour le film en images de synthése Kraken, future

ocean. L'histoire était écrite par Dougal Dixon,

un paléontologue écossais, qui a imaginé un monde 50 millions

d’années apreés la disparition de I'humanité.

Je sculptais les animaux a
partir d'esquisses de I'auteur de
fagon a les rendre crédibles d’'un
point de vue biomécanique. Les
sculptures étaient ensuite scan-
nées pour les besoins du film.

En 2000, j’ai créé le projet
Demain, les animaux du futur.
Pour conceptualiser et créer
ces environnements et ces
animaux du futur, j'ai demandé
de l'aide a Jean-Sébastien
Steyer, fort de son expertise

scientifique en matiére
d’évolution.

Le point de départ de ce
projet est que, pour moi, il n'y a
pas plus d'inexactitudes a
reconstituer un dinosaure en
partant d’éléments fossiles que
de constituer un animal du
futur en partant de matériel
contemporain. Tous deux font
appel aux mémes disciplines
scientifiques : 'anatomie
comparée, la biomécanique, les

DES MUTATIONS ALEATOIRES et la sélection naturelle auraient
conféré au descendant de la scolopendre la capacité de planer
longuement lors de sauts dans les canopées tropicales.
es s ents de son corps se sont élargis et forment une sorte
nte la portance de I'animal. Ses antennes, plus
lles de son ancétre, ne la génent pas pour voler.
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processus de ['évolution et la
paléontologie.

La naissance de chaque
animal se fait en plusieurs étapes.
Avant d'imaginer le futur, j'étudie
le passé et le présent, je me fami-
liarise avec la physionomie des
animaux actuels, leur fagon de se
déplacer et leur posture grace a
des documentaires animaliers,
I'observation en terrarium, en
aquarium et sur le terrain. J'ima-
gine alors un animal (parfois
Jean-Sébastien me suggére une
idée) dont je crée une esquisse.
Le résultat est envoyé a Jean-
Sébastien qui 'analyse d’'un point
de vue scientifique. Nos
nombreux échanges permettent
d’affiner le concept.

Commence alors le travail de
sculpture. J'ai opté pour la puis-
sance d'un outil de sculpture
numérique et organique utilisé
pour de nombreux films, tel
Avatar (James Cameron, 2009).
Je commence par le squelette
de I'animal, puis les muscles et
enfin la structure globale. L'ani-
mal est ensuite placé dans un
environnement tridimension-
nel. Le rendu doit étre généré,
ce qui peut prendre plusieurs
jours sur un ordinateur puis-
sant. Il reste alors a ajuster la
composition pour obtenir
I'image finale en haute
définition.

Marc Boulay
Sculpteur numérique et animalier
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