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William Weissbaum,
Producteur et scénariste du jeu God of War III :

«We look forward to seeing the premier
of your new publishing venture »*

* Nous attendons impatiemment le premier numéro de votre nouvelle aventure

| Dossier God of War : Inédits Concepts Analyse Anticipation Storyboard |

editoriale. | Dossier Mythologie Grecque | Portrait : Xavier Thomas (Assassin’s Creed) |




e thématique qui va de
Pavant et fait 'actualité !

care est un magazine original qui propose des inédits mondiaux presse, Bt areview
en partenariat avec les éditeurs de jeu vidéo. Il oftre des artworks, entie- eXavier

Thomas

rement exclusifs, des textes inédits et fait naitre une collaboration d’un

genre nouveau entre un artiste reconnu et un univers explosif sur lequel
il n'a jamais travaillé. Pour le premier numéro, Xavier Thomas, artiste chez
Ubisoft Montréal, illustre en couverture la saga God of War (Sony).
Plus globalement, Icare est un magazine a forte valeur ajoutée, centré sur des
articles riches, littéraires, parfois décalés mais toujours mis en avant par une
maquette a la fois aérée et graphique ! Lenjeu : mettre en adéquation la forme
et le fond, Iécrit et le visuel !

~~ La Barbarie Mythologique m

LTICAREVIEW

Icare propose l'interview d’un artiste qui fait découvrir ses travaux
personnels et professionnels, souvent inédits. Celui-ci sexprime
sur ses passions, son métier, retrace son parcours. Il illustre égale-
ment en exclusivité la saga qui fait lobjet du numéro. Lartwork est
ainsi a destination des fans, des joueurs mais également des créateurs
du jeu. Licareview et son principe de collaboration artistique entre
un magazine, un auteur et une saga est une premiere et correspond a
notre envie de positionner le magazine sur des valeurs de créativité.




u-dela des exclusivités : créativité,
inventivité et analyse !

care cherche avant tout a ouvrir des réflexions, a développer des analyses de fond sans jamais

oublier d'informer, de proposer et de divertir. Les articles abordent tous un angle différent :

autoportrait, autofiction, anticipation, analyse, historique, rétrospective. Le magazine

cherche ainsi a exploiter au maximum l'univers d’un jeu, d’une saga, d'un théme afin den
proposer une connaissance exhaustive dans un climat (ré)créatif et stimulant.

Lautoportrait : Quand Kratos entreprend de
conter son histoire, emprunte de violence et de
haine, attendez-vous a 6 pages de souvenirs qui le
hantent et le poussent vers la folie. Car Thomme
qui a tué son pére, sa meére, sa femme et sa fille
na plus que le sang comme horizon.
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Le magazine est également emprunt de
passion. Nous n'hésitons pas a nous investir.
Par exemple en intégrant une nouvelle sur le
theme présenté, en anticipant le devenir d’'une
saga ou en retracant le parcours artistique
d’'un auteur ou dune illustration symbolique.

Le magazine allie développement esthétique,
recherche littéraire et volonté artistique, allant
au-dela d'un magazine traditionnel .

Et fidele au mythe, il se veut libre, indépendant
et téméraire ... quitte a se brtler les ailes.

avions lancé la zizanie, brisé leur entente, De

Fautre coté, les plus faibles tentérent de

changer de camp pour rentrer dans le notre

: nos ventres les accueillirent. Ne restaient plus

que treize hommes dont deux périrent au combat.

Réduits au duel, nous attaquames le dernier groupe aprés un

harcélement d'une semaine et nous capturames ses membres.

Nayant plus queux, nous les maintinrent en vie, les

= nourrissant des restes et de choses innommables :

ils en pleuraient leur sang. Nous les découpions

St petit & petit pour les préserver le plus

longtemps possible. Cétait un besoin, il fallait

4 tout prix les faire tenir. Plus ils vivraient, plus

fongtemps nous vivrions. Oui, au bout de nous-mémes, nous.

avions réduit les nétres au bétail. Mais que croyez-vous

que nos ennemis font de leurs prisonniers 2 Voila ot six

mois derrance nous avaient mené. Voila quelle était la

vie misérable de ceux qui fuyaient la solitude du trépas

Aussi lorsque nos demiéres victimes moururent, nous

étions préts a nous tourner les uns contre les autres. La

" logique était implacable. La faim justifiit les moyens. Qui

de Glaucon, d'Hyperis, de Callides, d'lpsion, d'Hippias ou
de moi-méme serait le prochain ? Cette fois, cétait fini !

Clest alors que nous apergimes lile. Je le cis aussi brusquement qu'elle m'est apparue. Nous étions sur le pont, au petit matin
lorsque nous remarquames une étendue de sable brun et au-dela une forét luxuriante. Impossible dy croire. Insurmontable !
Inimaginable ! Puis hurlement de joie, bouffée deuphorie, promes andon de cette pérennité douloureuse ol nous nous
entre-dévorions. Cétait la délivrance. Linstant od, dinstinct, la barbarie nous quittait. A chaudes larmes, comme des gosses,
nous nous abandonnames, pleurant sur nous-mémes, le destin, nos fréres. La barbarie disparaissait dans notre résurrection,
Ihumanité revenait plus vite quelle avait disparu. Puis, soulagé, nous menames la triére vers la plage afin d'y accoster. Est-

il possible dapprécier autant un paysage, une vue, un arbre ? Nous retombions encore dans nos bras. Le cauchemar se
terminait.

Descendus précipitamment, nous savourions le contact du sable sous nos pieds, le simple fait de marcher sans tangage, de
respirer cet air aux parfums de terre ferme et de savoir la mer derriére nous. Cette ile, cétait notre Olympe. Et sa forét au-dela
promettait nourriture, eau, bois. Tant de promesses, il fallait quelle les tienne. Noubliant pas notre faim, nous décidames d'une
premiére incursion. Nous retourndmes au navire pour ceindre nos armes, nos armures et aussi bizarre que cela puisse paraltre
nous rasames nos longues barbes pour ne pas effrayer déventuels autochtones. La raison était revenue, elle nattendait que
espoir d'un secours providentiel. Si bien que nous en profitimes pour faire le point sur ce quil sétait passé. La honte &tait
grande mais la jole davoir traversé cette harreur, de vivre malgré tout et peut-étre de retrouver la civilisation nous la fit ravaler.
Nous jurions de mentir sur ce quil sétait passé, de prétexter une épidémie a lorigine de la disparition de [équipage et nous
redescendimes & terre, équipés. Nous traversames la plage puis nous nous enfoncames dans la forét. Armures ceintes, armes
4 la main, nous avancions, I'air farouche, suppliciés par nos ventres. Il fallait a tout prix trouver des bétes, se convaincre que
nous pourrions y vivre. Oh, comme nous &sions naifs : que pouvions-nous espérer réellement ? Je métais posé cette question
dune nouvelle vie pour la premigre fois sans savoir quelle me tourmenterait toutes les nuits jusqua aujourd'hui. La encore, je
ne sus si les autres en firent autant : je n'en eus pas le temps.

Aprés une bonne marche, aucun animal nétait apparu. inquiétant d'autant que Iabsence doiseaux est toujours
mauvais signe. Les regards de mes compagnons avaient repris leur dureté renversante. Puisque nous marchions depuis un
moment sans avoir rien croisé, je ne devinais que trop ce quils avaient décidé. Yavais eu le méme regard pour mes propres
victimes : jétais le prochain. Cruels et lucides malgré Iélan diespoir qui avait illuminé nos cceurs, la nourriture obsédait
nouveau contre toute raison. Alors je mactivais, écartant les feuillages, marchand lourdement sur le sol pour tenter de faire
fuir les bétes qui se seraient cachées a notre approche : je ne mourrai pas sur cette terre. Jamais ! Sentant sur mon corps le
poids des babines salivantes, je saisissais finalement toute horreur a lidée de finir dans le ventre d'un autre. Je comprenais
ceux qui avaient refusé de nous abandonner leurs corps tandis quils abandonnaient la vie. Yavais certes envisagé la mort
mais jamais d‘tre pris vivant. Méme redoutée, il fallait étre dans cette perspective immédiate pour saisir I'horreur de la chose
... Surtout, javais toujours cru, comme les autres, que jaarriverais & me jeter a la mer pour y échapper. Mais 14, cétait la terre
ferme, aucune échappatoire. Aprés avoir éprouvé une angoisse d'une telle intensité, je ne peux plus en vouloir aux suicidés
qui nous refusaient leur viande. Je ne veux pas. Lidée abstraite parait absurde, quel impact peut avoir un cannibale sur un
corps pourrissant, délesté de son ame ? Quy a-til de mal & manger un homme qui sest donné la mort ? Et pourtant, la
concrétisation de lidée vous glacerait le sang. Savoir les regards sur vous, les ventres préts a enfourner votre chair, tout cela
change les pensées, retourne lesprit. On a limpression quon veut vous voler a vous-méme, quon cherche & vous dépouiller
de votre étre. Refuser de se faire dévorer, préférer locéan, Cest protéger son humanité, cest rester un homme et mourir
comme tel. Je cherchais alors désespérément de la nourriture tout en regardant par quel moyen je pourrais en finir sans jamais
quils me trouvent. Lorsque je surpris des créatures. ENFIN !

Je hurlais de joie. Et je pleurais aprés avoir transpercé la premiére de ma lance. Inconnues, on aurait dit des sortes de petits
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t aussi tout ce qui fait lessentiel
d'un magazine de jeu vidéo :

1l y a de l'information, des tests, une interview,

des artworks, des travaux préparatoires,
des points de vue, des analyses, des dossiers,
des exclus, du rétro, des coups de coeur, de la
convivialité, du courage, de lenvie, des nuits
blanches, du cabotinage, LE Bric-are-Brac et
bien sir un site internet pour recueillir votre
opinion : http://www.rpgmagazine.fr ! Sans
oublier notre compte facebook « icare mag »
sur lequel nous publions infos, extraits et visuels.

La boite de Pandore

>< avier Thomas

« La formule de 'icareview est agréable et ce fut un réel plaisir de
collaborer avec le magazine qui révéle une conception originale du jeu
vidéo. Cétait aussi loccasion de proposer ma vision du personnage de
Kratos, de lui apporter ma touche. »

- Licareview propose de revenir sur le parcours de Xavier Thomas, sa
oo %?S o | fonction, ses perspectives, la politique d'Ubisoft et plusieurs licences

telles que Prince of Persia, Assassin’s Creed ou encore Splinter Cell.
Nous y abordons toute sorte de themes avec la volonté de partager

autour du dessin. Et nous en profitons pour revenir sur God of War.




En définitive,

care est un magazine original, créatif et coup de poing,

a destination des joueurs et des fans de jeu vidéo mais

aussi des artistes et des collectionneurs en recherche

d’informations, de matériaux graphiques inédits ou
d’interviews d’illustrateurs reconnus. Il sadresse enfin a tous
pour sa forte valeur ajoutée (narrative, illustrée, informative)
et la nature méme du thématique. Icare prend son envol !

Edition

Icare-mag est un magazine de jeu vidéo édité par la
société SBC.

Caractéristiques

- Trimestriel.

- Thématique.

- Prix : 7 euros.

- Pagination :132 pages.

- Format : 21 x 28,5 centimetres.

- Imprimé en Espagne par Graficas Monterreina.
- Distribution : Messageries Lyonnaises de Presse
(MLP).

- Information : abeuzard@icare-mag.fr

~~~ Aux Origines : Autoportrait Aux Origines : Autoportrait
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