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eXistenZ. de David Cronenberg

L’A=REALITE VIRTUELLE

PAR MARCEL JEAN

o n ne s'étonnera guére de constater
que les personnages d'eXrstenZ ont,
dans le bas du dos, une sorte de prise €lec-
trique (un «bioport») qui leur permet de se
brancher directement aux jeux de réalicé
virtuelle qu'ils utilisent. En effer, les habirués
de l'ceuvre de Cronenberg savent que chez
lui, tout passe par le corps. Il n'y a pas, chez
l'auteur de Scanners, de séparation entre le
corps et l'esprit, de sorte qu'un jeu est néces-
sairement quelque chose de physique.

Cela érant dit, on ne s'étonnera pas non
plus de constater qu'il est impossible, dans
eXistenZ, de distinguer le jeu de la réalité.
Car Cronenberg — et on n'a pas beaucoup
insisté sur cet aspect de son travail — est un
cinéaste de la mise en cause de la réalité. En
ce sens, il se situe dans le prolongement di-
rect des grands modernes, les Fellini, les
Bergman et les Resnais, qui onr transformé
notre conception de la réalité au cinéma par
le recours & l'intériorisation. Plus encore,
Cronenberg est proche d'Antonioni (fagon
Blow Up) et de son discours sur la dissolu-
tion du réel. C'est que chez Cronenberg, la
réalité est fuyante, presque insaisissable,
sans cesse menacée tantot par la télévision
(Videodrome), tantér par la drogue (The
Naked Lunch), rantoe par |'obsession (M.
Butterfly, Crash). Construit comme une
série sans fin de mises en abime, eXistenZ
entraine donc le spectateur dans un tissu
inextricable de virtualicé.

C'est donc sur le principe du jeud l'in-
térieur du jeu que le film se déroule, en cela
assez proche de The Game, le récent exer-
cice de style de David Fincher. A la dif-
férence de ce dernier, cependant, Cronenberg
pose sur [e monde actuel un regard percant
et rigoureux, s'interrogeant sur la nécessité
pour les individus de se décharger du poids
d'un réel trop lourd. Gas, le garagiste du film
interprété par Willem Dafoe, résume d'ail-
leurs trés simplement la situation lorsqu'il
confie & Allegra Geller, la conceprrice de
jeux interprétée par Jennifer Jason Leigh,
qu'elle a changé sa vie. On peut, en effer,
facilement comprendre que perdu dans un
bled pourri, exploitant un garage miteux,
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Jennifer Jason Leigh. Chez Cronenberg, tout passe por le corps...

Gas ne survive que grice a ces jeux qui lui
permetcent de fuir la réalicé er de vivre autre
chose. Mais Gas est-il un personnage réel?
Or, le principal enjeu du film est I,
c'est-d-dire dans le sens 4 donner & cette
fuite face au réel. Car dans eXistenZ, 1l y a
aussi des «zélotes» du réel, des activistes
préts a toutes les violences pour empécher
qu’'on ait recours i la réalité virruelle. Pour
ces terroristes, la réalicé est affaire divine et
toute démarche visant i la remplacer par
un monde virtuel est un blasphéme. Cerrains
ont vu dans ces personnages une référence i
l'intégrisme iranien et a l'affaire Salman
Rushdie, puisque Allegra Geller est, comme
['écrivain britannique, une artiste condam-
née a mort pour cause de création blasphé-
matoire. Il n'y a pas de doute que cette
affaire a pu inspirer Cronenberg (méme si on
retrouvait déja, dans Videsdrome, un
précheur dénongant le dérournement de la
réalité fait par la télévision), mais on aurait
tort de réduire le film & un commentaire sur
la liberté d'expression, er cela méme si
Cronenberg a dii se frotter aux censeurs i
maintes reprises au cours de sa carriére.
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Clest qu'eXistenZ pose le probleme
autrement. Tour, en effer, y passe par le
prisme de la réalité et par le paradoxe engen-
dré par la réalité virtuelle. Or, ce paradoxe
réside dans le fait que les gestes n'ont pas le
méme sens, selon qu'ils sont faits a l'incérieur
du jeu ou qu'ils le sont dans la réalité. Mais,
pour que le jeu soit réussi, il doit présenter
un univers a ce point cohérent et complet
qu'on puisse le confondre avec la réalité, A
partir de 13, quels gestes faire?

Par exemple, lorsque Allegra Geller
abart le concepteur de jeux Kiri Vinokur
(lan Holm), ce meurtre n'est acceptable que
dans la logique du jeu. Or, le jeu eXistenZ
est 51 performant qu'on ne sait ni ol il com-
mence, ni o il finit. D'olt un dilemme
duquel Cronenberg laisse le spectateur ten-
ter de se sortir.

Parmi tous les éléments qui forment
l'univers de Cronenberg, il en existe un qu'il
me semble tout particuliérement impor-
tant d'évoquer ici. Cet élément, c'est la
monstrucsité, présente avec énormément
d'évidence dans un film comme The Fly,
mais présente aussi a divers degrés dans The



Naked Lunch, Crash ou la plupart des pre-
miers films de I'auteur. Chez Cronenberg, la
monstruosité passe le plus souvent par la
mutation, ¢'est-d-dire par un changement
qui s'opére i l'intérieur d'un corps, qui le
transforme, d'une fagon tantée globale —
c'est le cas dans The Fly — et tantot plus
subtile — c’est le cas dans M, Butterfly, par
exemple. Dans Dead Ringers, I'un des deux
jumeaux gynécologues créait des instru-
ments médicaux destinés aux femmes
murantes, inscruments qu'il voulair uriliser
pour examiner |'utérus trifide d'une femme
stérile. Dans ce film, la monstruosité visi-
ble des instruments — Cronenberg les avait
dessinés en s'inspirant de pattes d'insectes —
servait i exprimer, par extension, la mons-
truosicé intérieure du personnage de la fem-
me, en méme temps que la monstruosité
intellectuelle et morale du gynécologue.
Dans eXistenZ, il y a d'abord mutation
du réel, c'est-i-dire que le monde passe
d'une forme a une autre, Cependant, entre
deux formes distinctes et convenues, il y a
I'indistinct, ¢'est-a-dire le diforme. Et c'est
précisément dans un réel difforme que les
personnages du film évoluent, eux-mémes
mutants, entre |'humain et la machine. Le
corps-machine, d'ailleurs, est |'un des thémes
de prédilection de Cronenberg. Le cinéaste

... et la mise en couse de la réalité,

offre d'ailleurs une surprenante représenta-
tion de cetre métamorphose dans eXistenZ,
lorsqu'il congoit un pistolet fait d'ossements
et donr les balles sont des dents humaines.
Cer accessoire (qui rappelle le pistoler de
chair utilisé dans Videodrome), aussi spec-
taculaire soit-il, n'est toutefois pas la prin-
cipale manifestation du corps-machine dans
le film. Rappelons-nous, en effer, que les
corps y sont branchés au systéme de jeu par
le «biopore» qu'ils ont au bas du dos. De ce
fait, ils deviennent un prolongement de la
machine. Mais cette machine tend aussi a
devenir corps, en ce sens gu'elle est congue
a partir de tissus organiques. Ainsi, lorsque
la machine et le corps sont branchés, plus
rien ne les distingue, leur fusion est torale.
Et Cest & travers cette fusion que s'opére la
mutation du réel, car dans la logique du
cinéaste c'est le corps qui détermine sa réali-
té et non l'inverse.

SieXistenZ a une acrualité, c'est donc
davantage dans son interrogation sur la perte
de contact avec la réalité que dans son dis-
cours sur la liberté d'expression. Car il est
impossible de ne pas faire le lien entre le pro-
pos du film et certaines mises en scéne tra-
giques, comme celle de la tuerie de Lictleton,
par exemple. Non pas que Cronenberg dé-
nonce la violence au cinéma ou dans les jeux
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vidéo (il serait bien malvenu de le faire),
mais plutdr qu'il signale l'inadéquation
grandissante entre les aspirations individu-
elles er la réalité a laquelle les individus
sont confinés. Le probléme n'est donc pas
tant le contenu de la fiction que I'expansion
de la fiction. Dans eXistenZ, il y a menace
lorsque la fiction fait intrusion dans le réel.
Autrement, tout n'est qu'un jeu sans con-
séquence. Or, ce qui n'est jamais clair, chez
Cronenberg, c'est le partage des respon-
sabilités entre 'individu et la société. Faut-
il blamer le systéme social, les jeux, les con-
cepteurs de jeux, ou encore les joueurs
cux-mémes? eXistenZ ne résout rien, il
interroge. En ce sens, le film est viaiment la
suite de Videndrome, dont il reprend les
principaux thémes et, dans une certaine
mesure, le dispositif. Une suite qui bénéfi-
cie, toutefois, de la maicrise fraichement
acquise par un cinéaste singulier. W

eXistenZ

Canada 1999. Ré. et scé.: David Cronen-
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