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Résumé :

Titre : I’HYBRIDATION, DE NOUVELLES FORMES CINEMATOGRAPHIQUES
AMENEES PAR LES DERNIERES TECHNOLOGIES DANS I’ESTHETIQUE DES
FILMS

L’hybridation, phénomene omniprésent dans de nombreux domaines, a particuli¢rement
influencé Pévolution du cinéma. Alors que les premicres générations de cinéastes semblaient
avoir tout inventé de ce nouvel art, le cinéma n’a cessé d’emprunter aux dernicres technologies et
aux dernicres formes d’expressions artistiques, a2 mesure que se mettaient en place des média de

plus en plus présents dans la vie quotidienne.

L’étude des passerelles qui se multiplient au fil des décennies, permet de cerner les
mécanismes qui concourent a labolition progressive des fronticres entre les média et les
disciplines artistiques. Toutefois, la présente recherche ne se borne pas a scruter ces seules
ceuvres issues des dernicres technologies, mais elle se référe aussi aux pionniers avant-gardistes
des années 1920 qui ont posé les bases de I'hybridation. Elle est donc structurée selon deux
grands axes : d’une part I'axe historique, I’histoire du cinéma étant profondément marquée par les
vicissitudes de notre temps, et d’autre part 'axe de la pluridisciplinarité, incluant les diverses

formes d’expressions artistiques et les divers média.

Plus spécifiquement, dans le foisonnement de la production cinématographique, la
présente étude se propose de faire le point sur la situation du cinéma hybride au tournant du
siecle, a partir d’un corpus constitué de douze films produits en France, aux U.S.A. , au Canada et

au Japon, entre 1983 et 2004, et auxquels fait pendant Mezrgpolis de Fritz Lang (1927).

Enfin, comme on pourra le constater, cette enquéte s’est inspirée des nombreuses et pertinentes

études et comptes-rendus qui 'ont précédée.

Mots clés : hybridation, cinéma élargi, cyberculture, performance, BD, internet.



Abstract :

Title : HYBRIDISATION, NEW CINEMATOGRAPHIC FORMS INSTIGATED BY THE
LATEST TECHNOLOGY IN FILM AESTHETICS

Hybridisation, which is overwhelmingly present in many fields, has particularly influenced
the evolution of cinematographic art. Although the first generations of film-makers seemed to
have invented everything in this new art form, the cinema has always borrowed from the most
modern technologies and the latest forms of artistic expression, while at the same time the media

were taking up a larger and larger place in our everyday lives.

The study of the links between them, which multiplied over the decades, allows us to
understand the mechanisms contributing to the gradual abolition of the dividing lines between
the media and artistic disciplines. However, the present research is not limited to the examination
of works resulting from the most recent technological developments, since it also refers back to
the avant-garde pioneers of the 1920’s, who set the basis for hybridisation. It is therefore
centered around two main axes : on the one hand, the historical axis since cinema history has
been profoundly marked by the vicissitudes of our time, and on the other hand the

pluridisciplinary axis, including diverse forms of artistic expression and various media.

More specifically, amid the wealth of cinematographic productions, this study proposes to
take stock of the state of hybrid cinema at the turn of the century, using a corpus composed of
12 films, made in France, the United States, Canada and Japan between 1983 and 2004 and which
go hand in hand with Fritz Lang’s Metropolis (1927).

Finally, it can be seen that this study has been inspired by the numerous and pertinent works

and reports which have preceded it.

Keywords : hybridisation, extended cinema, cyberculture, performance, comic strips, internet.
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Liste des abréviations

2D : deux dimensions

3D : trois dimensions

BD : bande dessinée

IS : image de synthese

RV : réalité virtuelle

SE : science-fiction

SFX : effets spéciaux [ou effet spécial suivant le contexte de la phrase].

VFX: effets visuels [ou effet visuel suivant le contexte de la phrase]
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Introduction

L’hybridation au cinéma est un vaste sujet. La recherche entreprise dans le cadre de cette
thése ne prétend nullement épuiser le sujet, pour la simple raison que celui-ci se renouvelle quasi
continument et qu’un travail en profondeur qui voudrait « coller a Iactualité » se révelerait
rapidement obsolete. Il nous a semblé plus productif de concentrer notre attention sur des
cinéastes-artistes qui décloisonnent leur medium pour s’ouvrir a d’autres champs de la création.

Des cinéastes-artistes qui assument de confronter leurs expériences a d’autres arts.

L’étude des passerelles qui se multiplient au fil de leurs créations permet de cerner les
mécanismes qui concourent a 'abolition progressive des frontieres entre les média. Toutefois, il
nous a paru nécessaire, pour approfondir cette recherche, de ne pas nous borner a scruter ces
seules ceuvres mais aussi de nous en référer aux pionniers avant-gardistes des années 1920 qui ont

posé les bases de ’hybridation.

Au cours de notre enquéte, nous seront amenés a nous déplacer selon deux axes de

parcours :

- La temporalité, dans la durée de Thistoire du cinéma mais aussi dans son extension
géographique.
- La pluridisciplinarité, celle-ci incluant les diverses formes d’expression artistique et les divers

média.
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Introduction

our traiter de notre sujet, nous n’avons pas suivi un ordre chronologique mais
P traiter d t t, ’ ivi dre chronologiq
thématique. Cependant il était important de situer chaque theme dans I’évolution du cinéma et

dans son contexte historique et géographique.

Dans le domaine des aires géographiques, deux courants se sont révélés importants pour
notre propos, le Japon [avec les mangas| et Hong Kong [avec le kung-fu] d’une part, les USA
d’autre part. A travers les films de notre corpus, nous verrons que les deux pays entretiennent des
liens complexes sur le plan de la production cinématographique. Une relative influence s'exerce
entre les films américains et les films japonais, mais il semble que leurs modes de représentation
esthétique ne se rejoignent pas vraiment. En réalité, il y a peu de métissage entre les deux
productions. Plutot que de rivalité, nous préférerons parler d'horizons opposés, c'est-a-dire de
pays dotés de cultures différentes, car ce qui est intéressant ce sont les points de vue qui s’en

dégagent.

Pour mener a bien notre projet nous avons visionné de nombreux films et avons opéré
une sélection parmi ceux qui nous ont paru les plus significatifs afin de constituer un corpus que
nous détaillerons plus loin. Nous avons eu la possibilité d’obtenir ces films en DVD qui nous ont
servi de support d’étude pour les analyses de séquences et nous ont fait profiter des bonus. Nous
nous sommes également intéressés a I'abondante littérature concernant le sujet, comme on
pourra le constater au vu des références qui jalonnent notre exposé. Enfin, au long de cette
recherche, nous avons assisté a plusieurs colloques et expositions sur ’hybridation et 'émergence

des formes esthétiques :

-« Colloque de Soreze » deuxieme édition du 29, 30, 31 janvier 2004.

- «Colloque international hybridation des images: émergence dun nouveau cinéma ?»
organisé par la cinématheque de Toulouse du 2, 3, 4, février 2004.

- «Bilal — Le Creusot 2 minutes d’arrét» une conférence et une exposition suivie d’une
projection.

-« ORLAN : le Récit », rétrospective au musée d’Art Moderne de Saint-Etienne du 26 mai au

26 aout 2007.
L’hybridation au cinéma: vaste question, disions-nous, mais également question

complexe, qui mérite quelques mises au point sémantiques.

Dans son sens le plus général, I’hybridation est un phénomeéne naturel selon lequel une

espece végétale ou animale peut féconder une espece proche d’elle-méme et donner naissance a

14



Introduction

des variétés « hybrides », du moins chez les especes dites supérieures, c'est-a-dire sexuées, males

et femelles.

Sans le phénomene naturel de I’hybridation qui a permis aux humains de « créer » des

especes domestiques, nous en serions encore au paléolithique.

Le terme lui-méme d’hybride semble venir d’une sorte d’hybridation d’un mot latin par
un mot grec, apparenté au substantif <u#bris>, traduit habituellement en francais par <orgwei/>. 11
qualifiait I’attitude d’une créature prétendant usurper une qualité ou une action réservé aux dieux,

d’ou le chatiment divin qui fondait sur elle.

Doit-on entendre qu’en manipulant les espéces vivantes, les humains transgressent
«ordre naturel » des choses et par 1a s’arrogent un pouvoir divin ? Il appartient aux philosophes

de répondre a cette question.

Dans le domaine des sciences naturelles, le latin classique connaissait le substantif féminin
<hibrida>, orthographié généralement <hybrida>, peut-étre par « contamination » avec le grec
<ubris>. Pline I'Ancien lutilise pour désigner le croisement d'une truie et d'un sanglier

[Dictionnaire Latin-Frangais de F. Gaffiot].

Toujours chez Pline ’Ancien, mais aussi d’autres auteurs latins, comme Horace, Suétone
ou Martial, on trouve le terme hybride pour désigner un enfant né de parents d'origines ou de
conditions diverses. Le terme passe donc du domaine des sciences naturelles a celui des

différences ethniques ou sociales.

Par la suite on parlera aussi de plantes hybrides : plantes dont la fraine provient d'un végétal qui,

au lieu d'étre fécondé par sa propre espéce, I'a été par une antre [Encyclopedia Universalis].

L’acception du terme comme sang mélé a été reprise en frangais. D’apres le Dictionnaire
étymologique et historique du fran¢ais de Larousse, il daterait de 1596 [Hulsius : du Jatin hibrida, qui
signifie de sang méle).

Enfin, on patle aussi d’hybride en étymologie : un mot hybride, désigne un mot formé
d'éléments provenant de langues différentes, en général, du moins pour le francais, du latin et du

grec, comme : polyvalent, germanophone, automobile.
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On notera la différence entre un étre hybride, plante ou animal, issu de deux espéces
différentes, et les créatures issues des panthéons ou des mythes et légendes Ces étres sont de
nature purement fictive et sont composés d’éléments juxtaposés empruntés au monde réel. Dans
le monde gréco-romain, les dieux et déesses sont représentés sous des traits humains, le plus
souvent idéalisés, tandis que satyres, centaures et autres créatures hybrides peuplent le monde des
humains ou des mondes intermédiaires. Au contraire, chez les égyptiens la plupart des dieux sont
représentés comme des étres hybrides, hommes/animaux, Tel Hotus que nous rencontrerons dés
le premier film de notre corpus [Immortal, ’Enki Bilal]. Dans tous les cas, il y a passage de la

réalité a la fiction, ce qui nous rapproche de notre propos.

Deuxiéme remarque : dans la mythologie classique, outre les étres hybrides, on rencontre
des créatures transformées en plante ou en animal, mais il est treés peu question de ce que nous
appelons des protheses. Il faut pourtant signaler le cas de Pélops, fils de Tantale. Ce dernier
coupa son fils en morceaux pour loffrir a manger aux dieux, lors d’un festin qu’il avait organisé
en leur honneur. Pour le punir, Zeus précipita Tantale aux enfers et il redonna vie a Pélops.
Déméter, qui avait déja mangé une épaule de Pélops, la remplaga par une prothese en ivoire. On

rencontrera un épisode similaire, toujours avec Horus.

Tous ces mythes et légendes ont nourri 'inconscient occidental et alimenté les littératures et les
y 8

arts plastiques qui en découlent, mais on trouve des équivalents dans les autres cultures. Cest a

partir de ce terreau que s’est développée I'immense variété des hybridations dans Dart

contemporain, et tout particuli¢rement au niveau des média.

Florence de Meéredieu, citant Marshall Mc Luhan, donne la définition suivante du terme
hybridation : « L'hybridation ou la rencontre de deux média est un moment de vérité et de

découverte qui engendre des formes nouvelles. ! »
A partir de cette définition plus spécifique nous pourrons nous demander :
En quoi consiste ’hybridation dans le cinéma ?

Quels sont ses rapports avec l'art contemporain ?

! DE MEREDIEU, Florence, Arts et Nouvelles Technologies, Art vidéo, Art numérique, Paris, Larousse, 2003, p. 120.
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Quels sont ces composants dans un film ?

Quelles formes narratives et esthétiques émergent-elles des croisements entre cinéma,

vidéo, internet et jeu vidéo ?

Nous tacherons de répondre a ces questions en nous appuyant principalement sur I’étude

des films cités ci-dessous.
Matériaux d’analyse :

Le corpus principal de cette étude est composé de treize films rangés en fonction de leur

réalisateur, selon Pordre ou ils apparaissent dans le corps de I’étude.
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- Kairo (2001).
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Introduction

Avant d’entrer en maticre, une citation de Raymond Bellour nous semble convenir
particuliecrement pour caractériser les enjeux essentiels pris en compte dans les phénomenes

d’hybridation. L’auteur déclare :

Les mutations de fond qui sous-tendent la violence accélérée de I’histoire américaine en
frappant de plein fouet son cinéma a partir des années 1960-1970 sont, comme partout
dans le monde mais aux Etats-Unis surtout, scientifiques et technologiques. La premiere
touche le corps humain et animal : la révolution biologique, en ouvrant sur linfiniment
petit comme en intégrant les données de la théorie de Pinformatisation et de la
cybernétique, c’est-a-dire en traitant la cellule comme machine, donne un tout radical a la
fatalité de la métamorphose et du mélange des corps qui a toujours hanté le cinéma. La
seconde mutation touche le corps du film comme matiere : en passant du grain de la
pellicule a I’électron puis a la numérisation, en s’ouvrant a la fiction généralisée des effets
spéciaux, 'image du cinéma perd en valeur de réalité ce qu’elle gagne en virtualité comme
en maniabilité. Cette virtualité s’accroit a proportion de la multiplication démeusurée des
réseaux, de diffusion et de réception, tenant aux transformations majeures introduites par la
télévision, la vidéo, 'informatique et bientot 'Internet. Ces deux mutations aussi n’en font
qu’une, associant les composant informatiques aux plus petits composants de toute matiere
et de toute image. 2

2 BELLOUR Raymond, Le corps du cinéma, hypnoses, émotions, animalités, Paris, P.O.L., 2009, pp. 514-515.
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A. Enki Bilal : adaptation d'une trilogie de BD au cinéma, de La Triloge

Nikopol a Immortal [ad vitam|

1. Connivence des membres de I'équipe du film avec la BD

1.1 Enki Bilal, une ceuvre hybride

Enki Bilal [Enes Bilalovic] est dessinateur de bande dessinée, scénariste et également
réalisateur de cinéma. Il est né le 7 octobre 1951 a Belgrade, dans 'ex République Fédérale
Socialiste de Yougoslavie, d'un pére bosniaque, ancien tailleur du Maréchal Tito, et d'une mere
tcheque. Il passe les dix premicres années de sa vie dans cette capitale meurtrie par la guerre. Son

univers graphique a pris source dans les mutilations et les délabrements de sa ville natale.
Dans La revue, entretien diffusée sur Arte en septembre 2001, il affirme :

Ce sont des bribes d'enfance que j'ai, des bribes Belgradoises d'abord... des bribes de
moments de la ville de Belgrade qui était une ville meurtrie, une ville qui ne s'était pas
relevée de la guerre, de la deuxiéme guerre mondiale, qui ne se relévera pas jusqu'a ce que la
prochaine guerre nous tombe dessus. Les bombes de I'Otan avec tout ce qui a précédé bien
stur... Donc c'est une ville qui semble destinée a ne jamais se remettre, 2 se réparer, s'auto-
réparer, qui vit presque dans un confort du délabrement. Mais en méme temps, ¢a peut étre
trés stimulant, trés beau, trés enrichissant le délabrement. Dés mon enfance, cela me
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convenait trés bien, car c'était une ville ot la nature existait, ou les saisons existaient. Et ou
I'enfance pouvait s'épanouir, ou on pouvait jouer... Donc, c'est des souvenirs a la fois
attendrissants et en méme temps [...] assez sélectifs, assez sélectionnés. Je crois que j'ai une
mémoire sélective. 3

Cette citation nous permet de comprendre d'ou sont issus les univers graphiques et
chaotiques de l'auteur. On découvre d'ou vient l'inspiration des espaces urbains dans ses dessins
et dans sa filmographie [immeubles, rues, voitures, moyens de transport]. Lors des interviews,

Enki Bilal soutient toujours que ses personnages sont des antihéros.

Il se définit comme un raconteur d'histoires :

Je ne suis pas historien, mais j'ai pris I'histoire ‘en pleine gueule’ sans le vouloir ! Quand on
est dans un pays ou l'histoire est si brutale et si violente, on c6toie le héros de cette
histoire. Je ne dis pas que c'est un personnage que je croisais dans les rues de Belgrade.
Non ! Ce serait faux, mais qu'il était omniprésent. Il n'était pas loin et il était présent aussi
par ses actes héroiques qu'il continuait a faire, qui lui servait d'ailleurs de ciment. C'est
comme ¢a qu'il a réussi a4 cimenter et 2 faire que ce pays tout 4 fait batard a la sortie de la
guerre puisse devenir un pays qui a duré quelques décennies. [...] Cela fait partie d'une
culture accidentelle. Donc, quand on devient ‘raconteur d'histoires’, c'est un terme que
j'aime assez bien... raconteur d'histoires c'est un paramétre qui devient inévitable mais qui
est tres loin peut-étre des parametres plus tranquilles de la France ou la dimension
géopolitique n'a pas la méme place. Donc, le bagage n'est pas tout a fait identique pour
celui qui nait a Paris et celui qui nait a Belgrade. *

Enfant, Enki Bilal découvre I'univers cinématographique. Il joue dans un film ou son
personnage dessine a la craie sur les trottoirs. Il s'agit d'une confrontation entre deux bandes
rivales d'enfants. Pendant la sortie de son film Immortal |ad vitam] (2004) lors d'une rencontre avec
le public d'une FNAC, Enki Bilal raconte que, tres jeune, il fréquente le cinéma de Belgrade. 11 y

découvre des films de propagandes et des westerns américains.

En ce qui concerne la bande dessinée, il se souvient du super-héros américain Donald
Duck de Walt Disney. C'est un personnage qu'il aime beaucoup. Les Serbo-Croates I'appelaient

Paya Pata. C'était un supplément pour enfant de Po/itica, le journal du parti de Tito.

A Belgrade, juste avant de venir en France, Frére Jacques lui évoque la premiere chanson et

les premiers mots qu'il a appris de la langue francaise, phonétiquement. En 1960, Enki Bilal

3 Disponible sur http:
décembre 2003 ».

4 Disponible sur ht
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annonce a son institutrice qu'il va rejoindre son pere a Paris. Le régime en place « interdisait » aux
familles yougoslaves de s'exiler. L'administration reproche a son pére de ne pas étre rentré de
France depuis longtemps. Le secret de famille est de rigueur. Heureusement, l'institutrice est
intéressée par l'appartement des Bilalovic et son mari occupe un poste qui leur permet d'accélérer

le départ de la famille.

La méme année, il arrive en France. A 'age de dix ans, il réside avec sa famille a Paris. La,
il doit apprendre le francais. Il découvre la langue francaise en méme temps que la bande

dessinée.

La découverte de la bande dessinée lui donne envie de dessiner. Il dévore Pilote. Ce
journal, consacré a la bande dessinée, a été créé en 1959 par René Goscinny, Albert Uderzo et
Jean-Michel Charlier, sous I'égide de la maison Dargaud. Bilal essaye de comprendre comment
fonctionne le dessin. Ensuite, c'est le cinéma qui devient la source de son inspiration. Il affirme
que le parallele entre la bande dessinée et le cinéma existe, méme s'il y a de grandes différences
dans les moyens d'expression. I souligne également que la bande dessinée comme le cinéma, c'est
l'imaginaire. Il ajoute que le cinéma, c'est l'envie de raconter par I'image et le son ; c'est aussi de se

confronter a la technique et de la gérer au mieux.

En 1971, apres un court passage a l'école des Beaux-Arts, Enki Bilal commence a dessiner
et propose ses dessins a la rédaction de Pilote. Cest un échec. Mais, la méme année, il gagne un

concours organisé par Pilote.
De 1971 a 1974, il publie ses premicres BD constituées de plusieurs histoires courtes.

En 1972, il publie aux éditions Minoustchine I.'appe/ des étoiles, plus connu sous le nom : Le bo/
mandit. C'est une bande dessinée en noir et blanc. Il y rend hommage et fait référence au cinéaste
Stanley Kubrick. Cette ceuvre est également inspirée de ses lectures de romans de science-fiction

dont Philipe K. Dick, H.P. Lovecraft, Roger Zelazny.

Entré au journal Pilote, il fait la rencontre du scénariste de [Valérian, Pierre Christin, avec
lequel il entretiendra une longue et fructueuse collaboration. Il publie son premier album aux
éditions Dargaud : La Croisiere des ounbliés (1975). Clest une premiére édition sur un scénario de

Pierre Christin.
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Cet album est en deux récits :

Premier récit : la police, 'armée et 'état se réunissent pour patler de l'individu 50/22B,
révolutionnaire que l'on retrouve dans tous les événements importants qui ont marqué le siecle
[Cuba, le mouvement des Black Panthers]. Au cours de la réunion, les participants disparaissent

les uns apres les autres dans une mystérieuse cave.

A noter que l'individu 50/22B est un personnage que l'on retrouve dans de nombreux

autres albums de 'auteur.

Deuxieéme récit : dans les Landes, tous les habitants d'un village se soulévent peu a peu

dans les airs. L'armée et I'état vont tenter de stopper la dérive de ce village...
Aux mémes éditions, il publie d'autres albums dont :

Le Vaissean de pierre (19706) raconte l'histoire de promoteurs immobiliers qui cherchent a
construire un énorme complexe balnéaire dans un style dénaturant le paysage, sans tenir compte

de 'avis des habitants du village.

La Ville qui n'existait pas (1977) patle d'un univers singulier confronté a la dure réalité de la

lutte des classes.

Mémoires d'outre-espace (1978) se référe au cinéma, notamment a 2001, L'Odyssée de I'espace
(1968), de Stanley Kubrick. La premiere édition de cet album est publiée aux éditions Dargaud
dans la Collection Pilote. Le scénario est d'Enki Bilal, c'est une compilation d'histoires courtes

écrites par l'auteur de 1974 a 1977.

L'album Exterminatenr 17. Sa premicre édition est publiée en 1979, aux éditions Les
Humanoides Associés dans la collection Métal Hurlant. Le scénario est de Jean-Pierre Dionnet. 11

pose I’éternelle question du créateur face a sa créature, du point de vue de la créature.

En 1979, il publie aux éditions Dargaud Les Phalanges de /'Ordre Noir, premiere édition.
Cette fois, le scénario est de Pierre Christin. Ensemble, ils créent divers récits de politique-fiction

dont deux marqueront I'histoire de la BD :
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Le premier album est : Les Phalanges de I'ordre noir (1978-1979). 1l remporte un énorme succes et
gagne le prix RTL 1980 de I'album de bande dessinée destiné aux adultes. Il se place au onzieme
rang du palmares du magazine Lire. Cet album figure parmi les vingt meilleurs livres de l'année
1979. Le récit met en scene d'anciens combattants de la guerre civile espagnole, franquistes,
reprenant les armes pour un combat douteux. Dix ans apres la chute du régime, ces guerriers

sement la terreur dans les anciens villages qui leur résistaient.

Le second album est Partie de chasse (1981-1983). La premicre édition est publiée aux
éditions Dargaud. Le récit est prémonitoire de la sénilité du communisme en Europe de 1'Est,
moins de dix ans avant l'implosion réelle. D'anciens communistes des pays de 'Est se retrouvent
pour une partie de chasse au cours de laquelle ils se remémorent les péripéties du régime. Le

séjour s'avérera sanglant...

La presse [Paris-Match, Télérama, 1.e Point, 1.'Express, Le Figaro, I.e Matin, 1.e Monde] en fait
une critique dithyrambique. Cet album marque en effet la prédilection de ces deux auteurs de

bandes dessinées pour des sujets géopolitiques mélant I'approche journalistique et le fantasme.

Enki Bilal donne quelques précisions sur le contexte géopolitique du réalisme-socialiste et

de Palbum Partie de chasse :

Les images du réalisme-socialiste, c'est quelque chose qui fait partie de mes souvenits
d'enfance puisque j'en étais méme quasiment l'instrument avec des dizaines de milliers de
gamins. J'ai fait partie des tableaux vivants qui étaient mis en scéne pour féter l'anniversaire
de Tito. Enfin, j'exagére mais en tout cas la victoire, la résistance pour marquer les grandes
dates, on va dire de I'histoire de I'héroique Tito. Donc voila, c'est resté comme une espéce
de culture, mais folklorique [...]. On foulait la pelouse de 1'étoile rouge de Belgrade. Pour
moi c'était un réve de gamin. [...] Ce réalisme socialiste, il reste comme ¢a, et puis je 1'ai
traité a travers des bouquins, comme Partie de chasse, avec Pierre Christin, ou d'autres livres
jusqu'a ce que cela devienne de I'histoire.

Pour le journal Pilote, Enki Bilal dessine les hommes politiques de 1'époque [le Président
Valéry Giscard d’Estaing]. Il devient son propre scénariste pour La Foire aux immortels, premicre

édition, publiée aux éditions Dargaud (1980).

5> Disponible sur ht
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La foire aux immortels, est le premier volet de La Trilogie Nikopol. Elle porte le nom du
personnage de Nikopol, commun aux trois récits, a savoir, apres La foire aux: immortels, La Femme
piége, publié aux éditions Dargaud (19806) et Froid équatenr, publié aux éditions Les Humanoides
Associés (1992).

Clest un récit fantastique dans lequel les dieux de la mythologie égyptienne font irruption
dans le Paris du XXI° siecle. En 2023, la capitale est dirigée par un fasciste, le dictateur Jean
Ferdinand Chou Blanc. C'est une intrigue politique ou les dieux cotoient le peuple parisien scindé

en deux catégories.

La démarche artistique de cet auteur de BD est singuli¢re et surprenante. Il se confronte a
d'autres média, notamment ici avec le cinéma. Enki Bilal travaille avec un réalisateur de cinéma. 1l
réalise des Glass Painting [au nombre de huit] pour une partie des décors de La 17e est un roman
(1982), d'Alain Resnais. Il imagine également les costumes de ce film. Deux ans plus tot, il signe
l'affiche de Mon oncle d"Amérigue du méme réalisateur. 1l réalise aussi une affiche pour le cinéaste
Werner Herzog, pour Le Pays oi révent les fourmis vertes. Le dessinateur publie aux éditions Dargaud
Images pour un film, (1983). 11 s'agit d'un album en couleur de 80 pages regroupant des illustrations
[décors, costumes] et des explications sur la technique du Glass Painting utilisée lors du tournage

de La vie est un roman d'Alain Resnais.

Pendant ce temps, explorant d'autres formes narratives, la collaboration entre Enki Bilal
et Pierre Christin se poursuit. Ils réalisent ensemble plusieurs ouvrages d'lllustrations et de
photographies détournées pour les éditions Dargaud et Autrement, dont Los Angeles - 1. ¢toile
oubliée de Laurie Bloom (1984). Enki Bilal utilise la technique de retouche photographique. Les

photographies sont retravaillées par le dessinateur.

C'est l'histoire d'un « vrai-faux » reportage sur une star oubliée. Nous sommes ici dans

une fiction documentée.

L'album d'Enki Bilal Cewur Sanglants et autres faits divers (1989) est publié aux éditions Autrement.
Pierre Christin aurait aussi aimé étre un architecte pour batir toutes ces villes qu'il a racontées,
telles Los Angeles dans I.'Erile oublide ou le Belgrade encore yougoslave de Cewurs sanglants et autres

faits divers : un mystérieux assassin frappe dans Alger et dans d’autres villes.
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En 1982, Enki Bilal publie une premicre édition de Crux wuniversalis aux éditions Les
Humanoides Associés, sur un scénario de Pierre Christin. Cet album est épuisé et introuvable
aujourd'hui. Il contient des illustrations des romans de Jules Vernes et du Journal d'un monstre. On
y retrouve également des illustrations issues de L'Ezat des Stocks (1986) aux éditions Futuropolis
d'Etienne Robial. Cet album comprend de nombreuses recherches graphiques de l'auteur,
réalisées en parallele de ses albums de bande dessinée. Ce sont de trés nombreuses illustrations
[images pour la presse, le cinéma et I'édition, courts récits, croquis préparatoires d'expositions ou
de films, décors, portraits, affiches, port-folios, étiquettes de vin...]. L'album est un inventaire de

tous ses travaux graphiques hors bande dessinée.

En tant qu'auteur de bande dessinée, la démarche d'"Enki Bilal est atypique, singuliere. Elle
est faite d'ouvertures sur d'autres champs de la création et elle utilise plusieurs média en méme
temps pour créer sa propre identité artistique. Elle rejoint par la notre problématique sur

'hybridation.

L'appel des étoiles ou Le bol mandit, sorti en 1972, est réédité en 1982 chez Futuropolis

d'Etienne Robial.

Enki Bilal publie un portfolio, Die Mauer, premicre édition en 1982, aux éditions
Futuropolis, portfolio, inspiré par le Mur de Betlin. L'auteur y manifeste a plusieurs reprises son

intérét pour l'opinion publique. Les extraits sont tirés de L'ézat des stocks.

11 revient vers le cinéma, il fait des recherches graphiques pour les décors du film e Now
de la rose (1985), de Jean-Jacques Annaud d'apres le roman d'Umberto Eco. L'album intitulé La
Femme picge (1986) constitue le second volume de La Trilggie Nikopol. On constate une évolution
de la forme graphique depuis La foire ausxc Immortels : en 2025, apres le déces de John, Jill Bioskop
s'enfonce doucement dans un délire meurtrier ou elle croit tuer tous ses amants. Journaliste, elle
couvre des événements militaires se déroulant a Berlin, envoyant dans le passé [en 1993] ses

reportages grace a son script-walker.

En 1986, Enki Bilal rencontre Patrick Cauvin, critique de cinéma au journal Pilote. 1ls
deviennent amis et signent l'album Hors jen. Une premiere édition est publiée en 1987 aux
éditions Autrement, dans la Collection Autrement. 1'album est composé de textes de Patrick Cauvin

et d'fllustrations d'Enki Bilal, consacré au théme des sports : en 2075, les instances dirigeantes

27



Premiere Partie FILIATION AVEC 1.4 BD

décident de supprimer le ballon. A partir de cet instant, la pénétration du joueur lui-méme dans la
cage compte pour un but. Le nom de foothal/ a disparu ; il ne convenait plus a ce nouveau jeu :

« Je dois étre I'un des derniers a m'en souvenir... Dommage... Ce fut un bien beau sport... »

En janvier 1987, a Angouléme, Enki Bilal devient le quatorzieme président du Salon
International de la Bande Dessinée. Il remporte le premier prix. L'auteur fait également une
exposition au Palais de Tokyo (1988) accompagnée par Josef Koudelka, photographe, et Guy
Pellaert, peintre, illustrateur, photographe et dessinateur. La démarche d'Enki Bilal devient celle
d'un artiste contemporain. Il s'engage en tant que créateur d'ceuvre d'art et se confronte a un lieu

d'exposition. Il quitte l'objet livre pour intégrer son ceuvre dans un espace public.

L'année 1989 est décisive. Il devient réalisateur de cinéma. Son premier film s'appelle
Bunker Palace Hotel. 11 tourne avec des acteurs reconnus dans le métier, dont Jean-Louis
Trintignant et Carole Bouquet. Concernant 1'édition de ses ouvrages, Les Humanoides Associés
publient I'album Exerminatenr 17, pré-publié en 1978 dans les pages de Méta/ Hurlant fanzine de

BD sur un scénario de Jean-Pierre Dionnet.

Enki Bilal élargit ses perspectives d'hybridation au niveau créatif. Passionné de scénographie, il se
convie aux arts du spectacle. Pour le Lyon Opéra Ballet, l'auteur dessine les décors et costumes
de Rowmséo et Juliette (1990), ballet de Prokofiev, sur une chorégraphie d'Angelin Preljocaj. Enki Bilal
pense que c'est a cause de leurs origines balkaniques qu'il a connu Angelin Preljocaj. Notamment
le jour ou c’est le chorégraphe qui le contacte pour lui proposer d'intervenir sur les décors et
costumes de Rowéo et Juliette. La version est tres sociale, politique et géopolitique. Enki Bilal,
présente une image violente de l'ailleurs, comme ce qui devait advenir des Balkans. 11 affirme que
l'expérience de la vie dans les Balkans crée énormément de liens par rapport au lieu de naissance
et a ce voisinage partagé. L'auteur pense qu'apres on bifurque et cela conduit a un langage de
création bien défini, qui est propre a chacun. Il précise que le langage d'Angelin Preljocaj est tres
particulier ; c'est un langage des corps. Alors, c'est peut-étre a la jonction du langage des corps
qu'ils se retrouvent, mais aussi dans celui de la sensualité... Par I'hybridation des diverses formes
d'art qu’il pratique, l'auteur de BD se découvre, notamment a travers ses recherches créatives

autour du corps.
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Lors d'une interview, Enki Bilal souligne la révélation que fut pour lui Angelin Preljocaj

concernant le corps et la sensualité :

Je pense que le fait d'avoir travaillé avec Angelin Preljocaj et d'avoir vu comment il
travaillait avec son équipe de danseurs a été aussi peut-étre un détonateur pour moi,
concernant le travail sur la sensualité. ¢

11 précise, au sujet de la découverte de la sensualité, qu'il y a quelque chose de commun
entre lui et Angelin Preljocaj, notamment autour du vécu et de la sensation :
Je crois que la sensualité vient souvent de la violence. Et la aussi, on se rapproche. Peut-
étre que ma partie ‘chorégraphique’ en temps que dessinateur, je l'ai faite dans un livre qui
s'appelle Blen Sang, dont le sujet est précisément la sensualité entre deux corps, deux
personnages, un homme et une femme. Et ce livre, je l'ai fait aprés la premiére version
d'ailleurs de Roméo et Juliette de Preljocaj. Mais, je 1'ai fait au moment ou la guerre en ex-
Yougoslavie faisait rage, et de cette sensualité qui n'était pas forcément le but de départ. Je
ne recherchais pas la sensualité. Je cherchais peut-étre une forme de grace et la présence,
l'omniprésence de cette guerre qui est apparue dans le livre dans des décors tres simples par
des impacts [...]. Tout a coup, les choses ont durci ; elles se sont écrites réellement. Elles se
sont tendues et le théme des deux corps, la demande des corps, les frélements sont devenus
sensuels. Donc, j'en déduis que quelque part, la sensualité vient aussi du contact et du

background qui projette autre chose et qui fait que le désir, le besoin de l'autre est
différent. ”

Jusqu'a présent, un point commun se dégage dans I'ceuvre d'Enki Bilal, c'est la découverte
du corps humain comme machine naturelle. La représentation de l'étre humain est soit en
harmonie soit en disharmonie avec son environnement géopolitique, qu’il s’agisse de I'espace

physique extérieur ou de l'espace corporel intérieur, du charnel, de la sensation et de l'intellect.

De juin a novembre 1990, Les Humanoides Associés rééditent l'ensemble des ceuvres de

Bilal publiées auparavant aux éditions Dargaud :

Mémoires d'outre-espace ; La croisiere des oubliés 5 Le vaissean de pierre 5 La ville qui n'existait pas ; Les
Phalanges de I'Ordre Noir ; Partie de Chasse ; La foire aux immortels ; La Femme picge 5 ainsi que Caurs

Sanglants et antres faits divers.

Enki Bilal récidive avec un opéra contemporain de Denis Lavaillant. Il dessine les décors

et les costumes de O.P..A4 Mia (1991), mis en scene par André Angel au Festival d'Avignon.

¢ Disponible sut ht

7 1bid.
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A Paris, en novembre 1991, il expose Opéra Bulle 2 la Grande Halle de la Villette. Cette
exposition dure deux mois. En 1992, il expose Transit a I'Arche de la Défense. En septembre

1993, sort le dernier volet de La Trilogie Nikopol, Froid équatenr.

Dans Froid équatenr, Nikopol fils arréte la politique et part a la recherche de son pére qui
est dans un hopital psychiatrique. C'est le parcours singulier de deux personnages dans un futur
déroutant, dans la lignée de La foire aux Immortels et de La femme piége. Clest un album décalé,
poétique, ou les personnages et les amours se croisent et se déchirent. Il est élu meilleur livre de

I'année, tous genres confondus, par le magazine de Bernard Pivot, Lzre.
bl b b

La Trilogie Nikopol, est éditée par Les Humanoides Associés en octobre 1995, en
décembre 1997, en septembre 1999 et en novembre 2002. Elle est ensuite éditée par Casterman
en septembre 2005. 11 s'agit d'un album regroupant les trois volets de la trilogie : La foire aux

immortels, La Femme picge et Froid équatenr.

Enki Bilal commence alors Le Sommeil du monstre. C'est une nouvelle trilogie de politique-
fiction qui méle la mémoire du bombardement de Sarajevo et un totalitarisme qui a pris la forme

d'une alliance entre intégrismes religicux.

Ne voulant pas se limiter a la bande dessinée, Bilal diversifie ses activités. Il dessine de
nombreuses couvertures de livres : les couvertures et les illustrations de 1'édition Folio junior de La
Journée d'un _journaliste américain en 2889, Jules Verne et de H. G. Wells, également les couvertures
des Aventures de Boro, reporter photographe de Dan Franck et Jean Vautrin. II illustre la pochette de

l'album Razny day du groupe Gwendal.

A Paris, chez son galeriste attitré, Christian Desbois, Enki Bilal expose et publie Ble# Sang
(1994), qui reprend les personnages de La T7ilogie Nikopol. C'est un recueil de peintures. 11 décrit le
contact amoureux de Jill Bioskop, journaliste et d'Alcide Nikopol, révolutionnaire. Mais Horus

n'est jamais tres loin du couple pour superviser les événements.

En septembre 1996, parution de Mémoires d'auntres temps, premiere édition publiée aux
éditions Les Humanoides Associés sur un scénario d'Enki Bilal. I s’agit d’une compilation
d'histoires courtes, de 1971 a 1981 ; quelques planches de dessins en noir et blanc ; réédition

augmentée de l'album Le bo/ mandit et de Crux universalis.
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En France, Enki Bilal sort son deuxi¢me long métrage, Tykbo Moon (février 1997). Ce film
est coécrit avec Dan Frank. On y retrouve Jean-Louis Trintignant accompagné de Julie Delpy,

Joseph Leysen, Michel Picolli, Richard Bohringer et Marie Laforét.

1l publie Tykho Moon-Livre d'un film, premiere édition publiée en 1996, aux éditions
Christian Desbois [galerie] a Paris. C'est le scénatio du deuxieme film d'Enki Bilal, abondamment

illustré.

En 1998 ; VVisioni di fine milleno est 'album d'une exposition de I'auteur écrit en italien et en

anglais.

Le 22 Septembre 1998, Enki Bilal publie le premier volume de sa nouvelle tétralogie Le
Sommeil du Monstre, premicre édition publiée aux éditions Les Humanoides Associés sur un

scénario de l'auteur.

L'action se déroule dans un futur relativement proche, durant le XXI° siecle. Le héros,
Nike Hatzfeld, possede une mémoire extraordinaire. Tout au long de la lecture de I'album, le
lecteur remonte avec ce personnage dans sa mémoire jusqu'au jour de sa naissance. Mais cette
mémoire exceptionnelle ne convient pas a tout le monde. Ainsi, une organisation sectaire occulte,
'Obscurantis Order, qui cherche a détruire la pensée, la science, la culture et la mémoire,
décide d'attraper Nike Hatzfeld. Il va engager une lutte entre I'Obscurantis Order et le FBII

[Federal Bureau of International Investigation].

Lors d'une interview dans La revue, entretien diffusé sur Arte, en septembre 2001, Enki
Bilal formule une comparaison entre le livre de 1'écrivain Will Self, Ainsi vivent les morts, écrit en

2001, et son propre album Le Sommeil du Monstre :

Je suis en train de travailler sur la suite du Sommeil du monstre, et il est question d'art, comme
art du mal supréme. Le mal supréme érigé en tant qu'art supréme, et c'est le personnage de
la premiere partie [de la partie] de la trilogie qui s'appelle Warhole dans Le sommeil dn
monstre, qui revient sous une autre forme, avec cette obsession de faire des happenings, des
créations artistiques a l'échelle internationale, qui seraient le mal supréme. II joue
énormément aussi sur la mort et sur la concentration de cadavres, en créant de véritables
nuages, mais des nuages monstrueux au-dessus des villes et qui sont le condensé des
guerres et des cadavres. Mais c'est quelque chose qu'il réussit a produire physiquement.
Donc ¢a rejoint un peu cette idée de Will Self, mais je ne me poserais pas la question de
mon personnage comme appartenant au diable. Mais étant plutét un artiste parce qu’a un
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moment donné, un personnage lui dit ‘Mais vous étes fou I” Quand on lui dit “Vous étes
fou I’, il dit : ‘Non, je suis l'artiste I’ Donc voila, le mal supréme, la folie supréme, ¢a peut
étre aussi un art. 8

Enki Bilal publie ensuite l'album U siécle d'amonr, aux éditions Fayard (septembre 1999),
signé Enki Bilal et Dan Franck. LLa méme année, derniére parution de L'éfat des stocks, premicre
¢dition publiée en 1986 avec Grange Tardi et Pichard, aux éditions Futuropolis, réédité aux
éditions Les Humanoides Associés. C'est un recueil d'inédits et de non publiés de I'ceuvre de

l'auteur.
Du 4 mai au 4 juin 2000, il expose Magma au Museo Diego Aragona Pignatelli de Naples.

Le catalogue de I'exposition comprend soixante-dix huit pages sous couverture aluminium
et une quarantaine d'lllustrations couleurs et noir et blanc. Ce catalogue comprend également un
dessin original signé et numéroté par Enki Bilal. Un CD-Rom [Mac et PC] qui explique le travail
du dessinateur, vient compléter ce catalogue créé en mai 2000. Les introductions sont du
Professeur Nicola Spinosa et de Claudio Curcio. Les textes d'Antonio Faeti sont en Italien et en
Anglais. C'est un tirage limité a cent quatre vingt dix neuf exemplaires, numérotés et signés par

l'artiste, édité par Hazard Edizioni et imprimé a Milan.

Décembre 2000, exposition intitulée ILe Sarcgphage: Enki Bilal et Pierre Christin
transforment en musée de I'avenir le site de Tchernobyl. Cette exposition fait I'objet d’un album
sorti en 2001 dans la Bibliotheque historique, Paris, suivi de I'édition des Correspondances de Pierre

Christin publiées aux éditions Dargaud.

L'artiste expose Enkibilalandenxmilleun a Paris. Cette exposition accueille 50.000 visiteurs.
Par la suite, elle est présentée a Sarajevo, puis a Belgrade et a Licge. Le catalogue de I'exposition
est publié en premicre édition en 2001, aux éditions Christian Desbois, texte de Yann Moulier

Boutang. Il est présenté a la Bibliotheque historique de la ville de Paris en janvier.
En 2002, Enki Bilal expose a Cherbourg Enkibilalenescale.

La méme année parait une nouvelle édition de I'album Exterminatenr 17. Le scénario reste

8 Disponible sur http:
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le méme, ainsi que les vignettes, mais les images sont retouchées et colorisées. Cette nouvelle
version est d'une beauté impressionnante : la couleur est superbe, bien qu'un peu trop aseptisée

par endroits, du fait de I'uniformisation des techniques de l'infographie.

En janvier 2003, Enki Bilal sort une intégrale sous le titre générique de I.égendes
d" Aujourd'hui, aux éditions Les Humanoides Associés. Cette intégrale présente trois titres de son
ceuvre publiée initialement dans les années 1970, a savoir La croisiére des oubliés, e V aissean de pierre

et La Ville qui n'existait pas.

En mai et juin 2003, il expose en Espagne Enkibilalbarcelona 2003. L'aventure continue

dans la capitale catalane.

Le 3 juin 2003, il sort son album 32 décembre, premicre édition publiée aux éditions Les
Humanoides associés, c'est le deuxieme volume de sa nouvelle tétralogie commencé avec Le
Sommeil dn Monstre. Parallelement, Enki Bilal travaille sur la postproduction de son troisicme long

métrage dont la sortie francaise est prévue pour le début de I'année 2004.
Le 21 mars 2004, sortie du troisieme film long métrage d'Enki Bilal, Immortal |ad vitam).

C'est une adaptation de La Trilogie Nikopol, qui mélange la technique 3D et les acteurs
réels, avec les principaux acteurs : Linda Hardy, Charlotte Rampling, Yann Collette, Thomas
Kretschmann, Frédéric Pierrot, la voix de Jean-Louis Trintignant est prétée a Yann Colette pour

le protagoniste en 3D, l'inspecteur de police, nommé : Freebe.
Le 16 septembre 2005 les éditions Casterman publient La Trilogie Nikopol.

Apres les éditions Dargaud et Les Humanoides Associés ou il a réédité tous ses albums,
Enki Bilal a signé aux éditions Casterman le 21 aott 2005. L'éditeur Casterman confirme avec
éclat un développement éditorial axé sur la valorisation des auteurs, en accueillant au sein de son

catalogue 1'un des plus célebres d'entre eux : Enki Bilal.

Lors d'une interview au magazine promotionnel de l'éditeur, Castermag, Enki Bilal apporte
des précisions sur son changement d'éditeur :
Le transfert de l'ensemble de mon travail chez Casterman n'a pas vraiment été prémédité.

Ce qui 'avait été initialement, c'était le fait de publier chez Casterman, aprés avoir ‘bouclé’
la trilogie qui m'occupe actuellement, un oze shot qui aurait marqué, symboliquement, une
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rupture dans mon travail. Il y a un moment que je sens ce besoin de rupture croitre et murir
en moi. Le concrétiser chez un nouvel éditeur me paraissait idéal. Le choix de Casterman,
dans ce contexte, allait presque de soi ; je savais que ma liberté d'auteur y serait
parfaitement respectée, et j'aimais bien l'idée d'y retrouver Tardi. °

Enki Bilal, lors de son arrivée en France, savait déja qu'il ne ferait pas un métier ou il ne
serait pas libre. Aujourd'hui, il garde la fraicheur d'un artiste indépendant qui expérimente dans
ses recherches graphiques, les déclinant sous diverses formes : du dessin a la peinture a
l'exposition, du cinéma aux arts vivants. Enki Bilal défend son indépendance et ses engagements.

11 précise concernant sa démarche de changement de maison d'édition :

J'étais jusqu'alors édité par Les Humanoides Associés, ou je me sentais bien traité, avec des
rapports humains excellents. Mais cet éditeur a récemment changé de mains et a la suite de
son rachat, pour des raisons liées a l'actionnariat de l'entreprise [rachat des Humanoides
Associés par le producteur francais de cinéma Pierre Spengler en 2004], on m'a finalement
encouragé a quitter les Humanos. J'y ai vu l'opportunité de concrétiser, de facon
inattendue, mais encore plus radicale que ce que j'avais d'abord imaginé, l'envie de rupture
dont je parlais. J'ai donc poussé jusqu'au bout la logique d'entrée chez un nouvel éditeur et,
apres avoir consulté Pierre Christin et obtenu son accord pour les titres que nous avons
réalisés ensemble, j'ai finalement accepté de confier l'ensemble de mes albums a
Casterman. 1°

Concernant 'évolution de ses parutions dans sa nouvelle maison d'édition et notamment

celle de La Trilogie Nikopol, 1'auteur répond a linterview de Castermag :

- Concrétement, comment le programme de vos parutions a venir va-t-il s'organiser ?
Casterman s'appréte a publier une nouvelle édition de La Trilogie Nikopol, a la fois en trois
volumes séparés et sous la forme d'une intégrale.

- C'est la premiere étape. La présentation des ouvrages reste pratiquement inchangée, sauf
pour ce qui concerne l'intégrale que je considére comme 1'édition ultime et définitive de la
trilogie. Pour la circonstance, j'ai voulu y ajouter quelques éléments issus de mon album
Bleu Sang, qui réunissait peintures, dessins et textes courts et constituait en quelque sorte le
chalnon manquant entre La Femme piége et Froid Equatenr. En 1'occurrence, j'ai choisi ici
d'utiliser quelques dessins sur calque qui viennent ponctuer l'intégrale de facon trés légere
comme un liant entre les différentes histoires de la trilogie. !

Exposition au Creusot

Du 21 janvier au 4 mars 20006, Enki Bilal expose a L' Ar Scéne Nationale du Creusot.

9 Disponible sut http://bd.casterman.com/zine/articles/5/30/2id=1185, « consulté le 23 juin 2004 .
10 Disponible sur http://bd.casterman.com/zine/articles/5/30/2id=1185, gp. cit.

1 1bid.
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L'exposition est intitulée Le Temps-machine : Le Creusot 2 min d'arrét. Deux cents ceuvres sont

exposées : des dessins, des lithographies, des affiches, des pochoirs.

En paralléle a cet événement, une projection des films de l'auteur est organisée. Le 21
janvier 2006, une rencontre autour du théme de la transmission se déroule dans cet espace avec
Enki Bilal, Vladimir Velickovic et Ernest Pignon Ernest. L'album La VVille gui n'existait pas (1977)
est mis en musique par Jean-Paul Autin, Christian Millanvois et Alain Rellay. Nous avons assisté a
la rencontre et au vernissage de l'exposition d'Enki Bilal au Creusot. Nous avons également gardé

une trace vidéo de l'intervention et quelques photographies.

La jauge de la salle de conférence était pleine. Beaucoup d'étudiants étaient présents mais
aussi un public tous ages confondus. Lors de son intervention pendant la rencontre, Enki Bilal,
entouré de Vladimir Velickovic et d'Ernest Pignon Ernest affirme qu'a travers sa création, il veut
montrer un miroir du monde et son propre désarroi. Il soutient qu'il a compris dans cette quéte,
que ce qui compte pour lui, c'est que le lecteur se pose des questions. Enki Bilal affirme que sa
démarche n’est pas militante, qu’il veut conserver sa liberté. Il explique que c'est un rapport au
monde, une prise directe sur le monde, sur la souffrance des corps. Ce sont d'ailleurs ces éléments
communs qui lient les trois artistes présents, dans leur démarche. C'est pour cette raison qu'a eu

lieu cette rencontre. C'est bien entendu aussi l'origine Belgradoise de Vladimir Velickovic.

Enki Bilal explique que l'exposition a tendance a se déconnecter de l'objet originel pour
lequel ont été fabriquées ces images [il ne s'agit plus d'un livre|. L'exposition est privée de textes.
Elle produit un éclatement, une déconstruction de I'image. Tout ce qu'il réalise est en vue d’une
édition de peintures et de dessins. La démarche d'Enki Bilal est de passer par l'objet livre. Cette
recherche est une satisfaction personnelle pour l'auteur. Il recherche une harmonie, un accord
avec lui-méme et avec ce qu'il a envie de dire. Il transmet des thémes du monde, des corps. C'est
une maniere de soigner les corps des blessures occasionnées par la guerre dans son pays d'origine.

Il veut aussi que son ceuvre devienne la propriété de ceux qui la recoivent.

L'important dans cette exposition, pour Enki Bilal, c'est la rencontre avec le public. Dans
le cas de figure du Creusot, elle est décentralisée. Il trouve trés émouvant d'exposer en Inde puis

au Creusot. Ce qui est important, c'est qu'il donne a voir, peu importe la culture du pays.

L’exposition est constituée de vignettes extraites de ses albums. Il ne retrouve plus lors de
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l'exposition la cohérence des livres. Dans ce hors cadre qu’est l'exposition, il a l'impression de
découvrir son propre travail. Il ne se considére pas comme un peintre puisqu'il est dans la
narration. En pensant a son dernier film, Immortal, Enki Bilal affirme : « Les arts virtuels sont des
outils capricieux car ils évoluent vite et ils sont tres colteux.» Ces outils prétendent a une
meilleure reproduction du réel, qui pour lui n'est pas de I'art. Vladimir Velickovic, Ernest Pignon
et Enki Bilal affirment au public d'apres leur vécu avec les images numériques, que l'art passe par
la main de I'homme, de la femme. Enki Bilal intervient lui aussi sur ce sujet. Parlant de son film
Immortal, 1l affirme qu'on lui a promis des choses qui n’ont pas été réalisées a cause d'un probleme
financier, ce qu'il trouve regrettable. Les personnages de synthese le décoivent mais il trouve que
cela se prete plus a la diégese, au trafic de personnages synthétiques, au marché d'organes
interchangeables. 11 dit que si le public avait vu Michael Jackson, il aurait bien compris ce que

sont les images de synthese.

En effet, on peut se référer au vidéo-clip de Michael Jackson, Black or White (1991), de
John Landis. Vers la fin du clip, une série de morphing des visages d'hommes et de femmes est
utilisée. On passe d'un portait cadré comme une photographie d'identité a un autre. On assiste a
une mixité des protagonistes d'origines différentes par le changement de leur couleur de peau et
de cheveux, due a l'utilisation de cette technique. La séquence évoque la représentation de la

population et de la culture américaines.

Pour revenir a la rencontre du 21 janvier, l'intervention des trois artistes [durant 1h 30] se
termine par un débat avec le public. Apres les applaudissements, le public afflue autour d’Enki
Bilal pour faire dédicacer ses bandes dessinées. Nous arrivons a nous faufiler jusqu’a lui. Nous
avions a tout hasard pris une de nos bandes dessinées pour nous glisser a la dédicace avec les
autres pour un premier contact. Ensuite, des journalistes l'ont interviewé pendant environ un
quart d'heure chacun. Nous avons réussi en cinq minutes a avoir les coordonnées de la maison de

production de son dernier film Immortal.

Son galeriste Christian Desbois est 1a pour vendre les albums d'Enki Bilal. Il vend
également des tirages limités et numérotés sous formes de poster. Nous n’avons pas résisté a
l'achat de 'un d’eux que nous avons fait dédicacer par l'auteur, ce qui a permis a Enki Bilal de
nous présenter a son galeriste. Enki Bilal étant trés occupé pour terminer son dernier album, nous

a dit ne pas pouvoir nous accorder d'entretien par la suite. Il nous a donné une carte de son
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galeriste qui nous servira d'intermédiaire pour poser des questions sur ses ceuvres.

L'exposition ouvre ses portes le soir apres cet apres-midi bien rempli, durant lequel nous
avons filmé ce débat, il nous reste assez de batterie pour prendre quelques photographies des

ceuvres et profiter de la visite de 'exposition.

Cette exposition est une agréable surprise, pour un amateur de BD, de voir les dessins et
peintures originales d'Enki Bilal. Il y a environ 150 4 200 personnes a l'exposition, ce jour la.
Difficile de rester longtemps a les apprécier. Pourtant, on peut observer différentes échelles de
grandeurs des ceuvres présentées sur différents supports. Le traitement est magnifique. On peut
observer les traits de pinceaux qui laissent transparaitre d'autres couches de peintures, de crayons,
genre pierre noire, le mélange de pastels gras. Ce ne sont pas des planches traditionnelles de
bandes dessinées, comme elles se nomment, mais des représentations graphiques sans textes. La
plus grande représentation devait étre une toile d'un metre sur un metre. Les caisses de transport
en bois étaient présentes. On peut y voir les différentes destinations ou elles ont voyagé, Calcutta,
Bombay... Les formats de représentation différent les uns des autres, ils sont comme des objets
hétéroclites par rapport a ses bandes dessinées. Beaucoup de dessins de Palbum le Sommeil du

monstre sont présents dans cette exposition.

Le 10 avril 20006, les éditions Casterman sortent Nouvel état des stocks, dans la collection
Univers d'auteurs. Plusieurs éditions sont réalisées au fil du temps, chaque nouvelle édition
s'enrichissant de nouvelles images réalisées entre temps par le dessinateur. Cette édition répond a
la méme logique, en intégrant un cahier spécial supplémentaire qu'Enki Bilal a peuplé d'images et

d'llustrations jusqu'alors jamais réunies en album, issues notamment de son travail de cinéaste.

En mai 2006, Enki Bilal crée l'lllustration du timbre poste de France Eurgpa, sur le theme

de l'intégration.
A une question de Castermag concernant ses projets, l'auteur répond :

Ensuite devait venir, vers juin 20006, Rendez-vous a Paris, dernier volet de la trilogie
commencée avec Le sommeil du monstre et poursuivie avec 32 décembre. L'album Rendez-vous a
Paris, déja réalisé a moitié, fera une centaine de pages et proposera un contrepoint, sans
doute un peu plus humain, a la noirceur préalable de mon propos. Et puis, encore plus tard,
il y aura le fameux ‘One shof qui est un peu le point d'origine de tout cela. Le sujet n'en est
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pas encore tout a fait arrété, mais cela murit bien, j'y suis presque... Par ailleurs, enfin,
d'autres nouvelles éditions de mes différents albums suivront ultérieurement, au fil de
'"épuisement des stocks existants. 12

Rendez-vous a Paris, est sorti le 3 mai 20006, aux éditions Casterman, Collection Univers
d'"Autenrs. Les dessins et le scénario sont d'Enki Bilal. Clest le troisieme volet de la tétralogie
entamé avec Le sommeil du monstre. Enki Bilal a réduit le nombre de dialogues, méme si l'auteur
affirme aujourd'hui prendre d'avantage de plaisir dans l'écriture du scénario que dans le dessin.
Pourtant, les dialogues sont diminués, les dessins prennent plus d'importance dans la mise en
page, la taille des bulles reste correcte pour ne pas léser la forme graphique. On retrouve
beaucoup d'éléments des précédents ouvrages dans cet album, notamment des éléments issus de
I'album Hors jen, en ce qui concerne le football. Pour I'album Immortel, on retrouve le requin
marteau rouge [le Dayak]. Celui-ci figure sur la couverture de La Trilogie Nikopol car le dialogue
entre Nike et Warhole rappelle celui avec Horus. Techniquement, Enki Bilal déborde les cases de
pastels, de gouache, et de dessins « sa/is » comme ils les appellent lui-méme ; a grands coups de

pinceaux.

Dans Rendez-vous a Paris, les dix témoins de la révélation du site de 1'Aigle se sont tous
mystérieusement volatilisés, non sans mentionner un étrange rendez-vous, le 32 décembre...
Optus Warhole n'est plus. Dans ce contexte trouble, ou tous les reperes semblent s'estomper,
Leyla Mirkovic erre au cceur de l'hiver de Belgrade, hantée par le souvenir de Nike Hatzfeld.

Pendant ce temps, dans la région des Balkans, Amir et Sacha se sont mariés.

Le titre Rendez-vous a Paris indique donc la quéte de Nike Hatzfeld, sa promesse de

reconstituer le trio d'orphelins de Sarajevo en 1993. Cette quéte est sur le point de se réaliser...

Finalement, ce troisicme volet n'est pas la conclusion de la trilogie. Clest effectivement
une tétralogie qui s'annonce. Enki Bilal, suite a I'exposition Le Creusot 2 min d'arrét, déclare lors
d'une interview au sujet de sa tétralogie :

Le troisieme volume du Sommeil du monstre paraitra en mai ou juin prochain. Cela devait étre

le dernier. J'arrive 2 la fin d'un cycle. Mais la rupture - graphique - dont j'ai envie, sera
retardée par le dernier volume du Sommeil du monstre, qui ne sera pas cette fois une trilogie,

12 Disponible sur http://bd.casterman.com/zine/articles/5/30/2id=1185, gp. cit.
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puisque j'ai décidé qu'il y aurait un quatricme volume. C'est d'ailleurs Calcutta, ou
'exposition transite avant Le Creusot, qui m'en a tout récemment inspiré la fin... 13

11 rajoute, toujours au sujet du Sommeil du monstre, qu'il a décidé d'adapter cette bande
dessinée au cinéma ou au théatre. Concernant son désir d'adapter Le Sommeil du monstre au théatre,
Enki Bilal explique :

La BD n'a pas plus de lien avec le cinéma qu'avec le théatre. Nike, le narrateur du Sommeil

dn monstre serait incarné par un comédien sur la scéne. Sur l'écran, les dessins de 1'album,
sans les textes : ‘Un spectacle 1éger et simple’. 14

La Tétralogie du Sommeil du Monstre est un récit a trois voix. Celles de Nike Hatzfeld, Leyla
Mirkovic et Amir, orphelins de Sarajevo dispersés dans le monde. 1l s'agit avant tout d'une
recherche sur la mémoire. Cette mémoire individuelle et collective ou se mélent des images de
l'éclatement de la Yougoslavie, et des images récurrentes qui conjuguent le passé, le présent et le
futur. Mémoire prospective également, potentielle, élargie des territoires des Balkans au reste du

monde.

Tous les albums de l'auteur édités a ce jour, sauf un, sont réédités par Casterman, soit

vingt-deux titres.

A ce propos, Castermag interroge Enki Bilal : « Cela concerne-t-il tous vos albums sans
exception ? »

Tous les albums de bande dessinée, sauf un : Exterminateur 17, que Jean-Pierre Dionnet, son

scénariste, a souhaité laisser aux Humanoides Associés. Quelques-uns de mes ouvrages hors

bandes dessinées par exemple, ce que j'ai publié chez Autrement, ou chez Christian Desbois
demeurent également a I'écart de ce transfert, mais cela reste trés marginal. 1

1.1.1 Un personnage atypique

Au terme de son parcours, nous avons découvert en Enki Bilal, un artiste

pluridisciplinaire, méme s’il est classé avant tout comme auteur de bandes dessinées. En effet son

13 Disponible sur http://www.mouvement.net/ref/refhtml, «consulté le 10 mai 2006>. [article d’Anne-Sophie
VERGNE Publié le 16-01-20006, Exposition Enki Bilal, du 21 janvier au 4 mars a I.’Arc, Scéne nationale du Creusot.|

14 Thid.

15 Disponible sur http://bd.casterman.com/zine/articles/5/30/?2id=1185, op. cit.
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ceuvre touche, outre la bande dessinée, l'illustration, les objets, les arts vivants et le cinéma. 11 est,
par sa production, un auteur typiquement hybride. Il Pest aussi par ses origines balkaniques et sa

double culture.

Avec son long métrage, Immortal |ad vitan| (2004), Enki Bilal est amené a découvrir la 3D.
Il se confronte a un univers inconnu de lui au départ. Il constate que finalement les arts
numériques sont trés couteux pour un résultat pas toujours convaincant, malgré sa prétention a

une meilleure reproduction du réel. Il prone toujours la prééminence de ’humain sur la machine.

Enki Bilal reste trés créatif, se pose des questions face au monde dans lequel il vit. II se

remet sans cesse en question dans sa démarche face a 'humanité.

Tous ces éléments nous ont permis de mieux comprendre les actes de création qui ont

conduit l'auteur vers un film hybride comme Immortal, comme il le définit lui-méme.

1.2 Etude Comparative d’Immortal et de la BD La Trilogie Nikopo!

Sophie Bernard, coordinatrice de production du film Immortal explique comment
l'adaptation proche de la BD se concrétise pour étre adaptée au cinéma d'une maniere libre :
«Tout est passé par le dessin, on ne pouvait pas lancer ce film sans passer par le crayon et la

gomme et c'est Enki qui a absolument tout dessiné ' ».

En effet on voit que I'équipe de designers, avant de commencer le film, passe d’abord par
un story-board dessiné par la main de 'auteur. Cela rappelle les freres Andy et Larry Wachowski
qui, pour présenter leur projet de film a la Warner Bros, l'ont réalisé sous forme de bandes
dessinées, plus exactement sous forme de story-board dessiné en 2D, ce que nous verrons dans la

partie qui leur est consacrée.

16 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, TF1 vidéo, 2004.
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A propos de ce story-board en 2D, Enki Bilal déclare : « La 1% couche a été le story-
board 2D. J'ai du faire 1500 dessins pour faire une premiere masse narrative qui figure le film 2D.

., . N . 17
Le cinéma c'est facile, cela va a une vitesse, c'est un plan en 12 secondes * ».

Le film est donc le résultat de toutes ces planches dessinées auparavant. Initialement, la
technologie reste au service du dessin. Lors d'une réunion avec les designers d'Enki Bilal, ceux-ci
expliquent comment ils sont passés du story-board [dessin 2D] au montage cinéma :

On passait des réunions enticres ou il [Enki Bilal] dessinait. Aprés, les personnes qui

travaillaient sur des machines exécutaient ses dessins a l'intérieur des machines ; tiraient

comme une photocopie, un document papier, et Enki retravaillait dessus et redessinait,

remodifiait ce qu'il y avait a modifier et cela s'est fait plus tard. Tous, le story-board, ses

dessins et les leurs, sont destinés a figurer dans un montage qui se regardera dans un écran
a déroulement cinématographique. 8

Ce montage constitue la préfiguration libre de l'adaptation au cinéma de la bande dessinée
La Trilogie Nikopol, sous la forme d’un film 3D qui devait étre présenté a Charles Gassot,

producteur 2 Duran Duboi.

Apres la lecture des trois albums qui constituent La Trilogie Nikopol [La foire anx immortels,
La femme piége, aux éditions Dargaud, 1986, et Froid équatenr, aux Humanoides associés, 1992] et
apres la vision du film Immortal, nous pouvons observer les différences existant entre les deux
média et leurs points communs. L’objet de cette premiere partie est de mettre les unes et les

autres en évidence.

Le réalisateur fait remarquer a son public qu'il ne peut s’abstraire du texte employé dans
ses recherches dessinées et écrites, recherches émergeant de son atelier ou il stocke tous ses
secrets. Un peu comme les albums qu'il a sorti sous le nom de L'état des stocks 01/06/2005, et

Nouvel état des stocks 10/04/2006.

Enki Bilal commente le début de son film concernant la ville de New York en 2095.

Nous retiendrons surtout les explications relatives aux apparitions du texte :

17 1bid.

18 1bid.
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Ouverture sur une ville tentaculaire, énorme. On reconnait Manhattan, un peu customisé,
un peu modifié, c'est le futur lointain. La pyramide donne des éléments clés, il faut 'écouter
pour l'histoire. Sans doute que le fait que je vienne du domaine du livte m'a amené comme
cela 2 utiliser avec un certain plaisir le texte, l'écriture dans ce film. On verra un peu plus
loin les messages de Nikopol, les messages de politique subversifs. J'aime bien que le
spectateur ait a lire sur I'écran de cinéma. Pas seulement les sous-titres mais également des
¢léments informatifs qui nourrissent la vision d'un film. 1°

On observe avant tout des différences de lieux géographiques : dans le film, il s’agit de la
ville de New York, il y a la présence de vaisseaux, alors que dans la bande dessinée I'action se

passe a Paris.

Le texte en exergue qui apparait des la premicre séquence de ce long métrage fait penser
immédiatement, pour le cinéma, a eXistenZ, de David Cronenberg, pour la littérature a
Neuromancer de William Gibson (1984) : « Humains, mutants de New York ou d'ailleurs, dites non

a la chair synthétique et aux neurones virtuelles. Dites non a2 Eugenics * ».

Ces allusions aux chairs synthétiques et aux mutants, font référence aux premicres
séquences du film de David Cronenberg, ¢XistenZ, notamment lors des ventes de « biopod » au
début du film et également dans la séquence de la «Trout Farm» ou sont réalisées des
expériences pour concevoir des animaux mutants. Ces allusions se constatent par les

transformations de la chair en « biopod » qui devient un modem organique.

Dans I'ceuvre de William Gibson, Newromancer, on retrouve un univers parallele a celui du
film Immortal, d'Enki Bilal. En effet, 'allusion a Chiba est présente dans le film du réalisateur

concernant les cliniques de trafic d'organes et de chairs synthétiques.

Enki Bilal se sent impliqué dans ces références au corps et a la guerre qui sont présentes
en toile de fond dans ses recherches. 1l insiste notamment sur le trafic d'organes pendant la

guerre en ex-Yougoslavie.

Quant aux rapports, dans son ceuvre, entre le cinéma et la bande dessinée, voici comment

en patle le réalisateur d’Immortal -

19 DVD Film, Inimortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, TF1 vidéo, 2004.

20 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ci.
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[Le film] « n'est pas du tout une adaptation des albums partant de deux, trois personnages,
de deux, trois situations. C'est imaginer autre chose. C'est un peu comme si on avait
raconté une histoite d'une femme aux cheveux bleus qui avait une relation avec un dieu
Horus et Nikopol qui est arrivé sur terre. Au bout de plusieurs rotations de langage, le
bouche a oreille, on arrive a une histoire qui est tout a fait autre et c'est cette idée qui me
plaisait. 2!

Cette facon d’adapter est le fruit d'un imaginaire qui garde tout de méme une certaine
nostalgie des personnages issus de sa BD, notamment celle de la figure mythique de I'ceuvre
d'Enki Bilal, le personnage de la fille aux larmes bleues, Jill Bioskop. Celle-ci apparait au début du
film, alors qu'elle n’est présente qu’a partir du deuxiéme volume dans la bande dessinée de La

Trilogie Nikopol.

Le réalisateur conserve son c6té humaniste malgré l'importance de la 3D. Il se permet
une connivence réciproque avec ses acteurs, qui manifestent le méme intérét que lui, c'est-a-dire
une démarche vers I'humain, une certaine part de réel dans un monde factice. Il explique, a
propos de la scéne dans la salle de bain :

C'est une scéne ou on a beaucoup travaillé. On a répété pas mal dans cette salle de bain et

ce Human Woman qui apparait comme ¢a a l'envers progressivement a été suggéré par

Lynda parce que cette écriture a l'envers semble assez pratique. J'aime bien quand les

acteurs proposent des choses, quant il y a une vraie connivence, et Nikopol aussi bien que

Jill. En tout cas les acteurs ont été tres, trés positifs dans leur démarche pour la fagon
d'appréhender leur role. 22

Dans la trilogie dessinée, le dictateur Jean-Ferdinand Chou Blanc est plutét occupé par la
période des élections que par le trafic de la chair et des organes. C'est un fasciste. Dans le film
Horus est condamné a mort, il dispose de sept jours pour revoir la terre des hommes, tandis que
dans la bande dessinée, Horus veut se débarrasser de la dictature, avec l'aide de Nikopol. Dans

l'album, il s'agit d'une pénurie de carburant a cause de la dictature de Jean-Ferdinand Chou Blanc.

Concernant l'adaptation de ce personnage Jean-Ferdinand Chou Blanc, de la BD au cinéma
Enki Bilal, précise : « Le petit maquillage la-aussi [le sénateur Allgood] fait aussi référence a Jean-

Ferdinand Choux Blanc de la bande dessinée, qui date du début des années 80 2.

21 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, TF1 vidéo, 2004.
22 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. cit.
2 [hid.
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Dans le film, il est question de nano implant et de peau synthétique. Immortal patle de
I'élection de New York en 2095, du sénateur Allgood, pour servir l'intérét d'Eugenics [Société de
fabrication d'organes synthétiques]. L'important, dans le film, est la question du corps et des
trafics qui I'entourent, du fait des manipulations politiques. Cela fait référence directement au
pays d'origine de l'auteur, concernant la guerre en ex-Yougoslavie. La Pyramide est d'origine
extra-terrestre. Il est question d'une dictature médicale dans la ville de New York, organisée par le
sénateur Allgood dans le film, allias Jean-Ferdinand Chou Blanc dans la bande dessinée. Dans le
film, il est question de rafle, de prélevement d'organes, une autre forme de fascisme, par rapport a
celui de la bande dessinée, mais un fascisme manifesté dans le film par ce monstrueux trafic

d'organes et cette dictature.

Au début d'Immortal, a la sortie de la pyramide, Horus crée une collision entre deux
machines volantes qui sont a sa poursuite, elles explosent. Enki Bilal fait remarquer que ce sera
les deux seules explosions dans son film, a la différence des autres films de fiction en image de

synthese ou le theme de I'explosion devient un motif récurrent.

Le vaisseau Globus I représente 'armée de congélateurs créée par des savants fous. I fait
allusion au pénitencier volant de la BD. L'image du film se rapproche effectivement de la bande
dessinée, notamment dans sa représentation graphique, sa composition et ses éléments figuratifs

mais aussi par ses couleurs aux tons chauds, en opposition aux univers glacials [bleus, blancs].

Enki Bilal commente la représentation du vaisseau Globus I dans le film par rapport a celle

dela BD:

Globus : et la, nous sommes, nous entrons dans une scene entierement en image de
synthése que je trouve impressionnante en tout cas. Et qui petit a petit, nous dévoile un
endroit étrange, en suspension, la encore au-dessus de Manhattan. Beaucoup plus haut que
la pyramide cette fois-ci et qui est un pénitencier géostationnaire. Et donc, nous sommes
face a une forme de raccordement d'une scene importante de la BD a une scéne du film. Le
sens est le méme mais la facon de la traiter est tres différente. Ces containers, pour ceux qui
ont lu la BD, rappellent évidemment un certain container qui s'échoue, un jour, dans une
rue de Paris tombant lui-méme et contenant un prisonnier politique. Ces personnages sont
en images de synthése ¢a peut se sentir. Ca ne me géne pas dans une scene comme ¢a. On
peut parfaitement imaginer que les miliciens, les policiers, les pervers ou autres personnages
chargés de maintenir l'ordre soient des personnages synthétiques. C'est plausible 1a | Le
futur nous le dira aussi vraisemblablement. 2

24 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢iz.
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La différence majeure entre la BD et le film d’Enki Bilal s'observe surtout dans ses
personnages en 3D [personnages synthétiques comme le précise l'auteur]. Ainsi parfois la téte est
congue en 3D. Les protagonistes principaux sont des acteurs réels, les mafieux et les policiers ont
des corps en 3D. Ces matériaux marquent une rupture brutale entre la représentation en 2D de sa
BD et la forme filmique. La représentation de l'espace, cette fois-ci, est toute en image de
synthese, y comptis les protagonistes dont la chair est synthétique. L'image issue de 'allusion a la

BD est completement de synthese.

Cette rupture avec la BD par le mode de représentation synthétique est flagrant dans la
séquence du film ou les dieux jouent également au Mongpoly, scene fidele et proche d'une des

cases de la BD, mais réalisée totalement en 3D.

Au sujet de P'adaptation a la 3D Enki Bilal ajoute : « Ici, aussi un clin d'eeil a la BD : les

dieux qui attendent, qui visiblement ont quand méme conscience du temps > ».

Les modifications de I'apparence corporelle dans le film sont trés présentes. On constate
par exemple que Jill n'a pas les cheveux longs comme dans la BD. Nous aborderons ce sujet des
modifications dans une partie ultérieure. Dans le film, Jill retrouve John alors qu’elle est sauvée
par une femme médecin qui veut I'utiliser comme cobaye, tandis que dans la BD, elle rencontre
John dans un hotel a Londres. Rien a voir avec le film au sujet de cette rencontre entre John et
Jill. Cette rencontre reste toutefois mystérieuse dans le film. John n'est qu'un passeur entre réve et

réalité, un amour éphémére, un pére protecteur pour Jill.

La séquence ou l'on voit une patrouille de policiers est entiecrement congue en 3D. Ils

retrouvent le corps de Nikopol qui chute du pont et vole vers la station de métro.

A la différence du vol de l'oiseau, le passage situé dans la séquence de la station de métro

avec Horus et Nikopol est similaire a celui de la trilogie dessinée.

Le réalisateur affirme au sujet de la scéne de greffe de la jambe de Nikopol par Horus :

2> DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ci.
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Nous sommes dans la scéne cette fois-ci qui est directement issue de la bande dessinée. La
premiére rencontre est importante mais le premier contact est important. Et 1a, c'est toute
la paranoia d'Horus qui va apparaitre. Surtout ne pas le confondre avec Anubis. Nous
avons la les prémisses de la schizophténie, de la folie trés humaine d'Horus dont le but est
de sutrvivre, plus qu'un humain d'ailleurs. C'est-la qu'on a vraiment la preuve que les dieux
sont la création des humains. 2

On constate que dans le film, la séquence de la station de métro est semblable par la

forme et le dialogue a celle de la BD.

Dans le film, Nikopol est libéré accidentellement un an avant Pexpiration de sa
condamnation, mais il a perdu une jambe comme dans la BD. Enki Bilal dans cette citation, nous
révele un peu du caractére de ce personnage mystérieux a téte de faucon [Horus]. L'auteur fait

ressortir une fois de plus la part humaine dans I'animalité de 'homme.

Dans Immortal, le sénateur Kill donne la jambe de Nikopol a manger a une créature rouge
nommée le Dayak [requin marteau rouge], il n'en est pas de méme dans la bande dessinée. Elle

est jetée dans la foule comme un vulgaire objet.

Nikopol chute en fuyant, le faucon le sauve et Pemporte dans ses serres. Pest et Anubis
jouent au Monopoly. On retrouve une créature mutante rouge, mélange de personnage en 3D et
d'humain. Cette créature correspond aussi a la bande dessinée ou apparaissent des personnages
en expérimentation. Au sujet des petites créatures mutantes du film, l'auteur nous précise que ce
sont les seuls amis de Jill Bioskop mais qu'elles ne sont pas inconnues, elles sont tirées de la BD.
11 explique :

Ces petits personnages qui font briller une arme 2a feu, trés actifs, qui s'agitent. C'est Sandy

qui est en train de nettoyer le révolver de Freebe. Ce sont des petits personnages qui me

viennent simplement de l'album La femme piége. Une image ou deux dans un pub de

Londres, il y avait comme cela des petits personnages qui faisaient la vaisselle, qui faisaient

un certain nombre de taches ménageres. Voila, de temps en temps la bande dessinée revient
comme ¢a pat touche. %’

Jill voit John dans l'espace, il est dans un fauteuil. La séquence du film n'a aucun rapport
avec la bande dessinée. Ce plan est tres surréaliste mais il laisse transparaitre une certaine poésie.

11 décrit I'univers ou luisent les étoiles en fond. En premier plan, on voit John sur son fauteuil

26 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ci.

27 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ci.
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volant. Les pilules bleues évitent au passé de ressurgir, John est une sorte de dealer.

Enki Bilal cite ses références cinématographiques favorites par rapport a son film Immortal
et en particulier par rapport au personnage de John. Il cite :

Brazil (1985), de Terry Gilian, Elma Tuner, ici face a un personnage tout a fait sorti de

Bragil. Ou les complications de chirurgie esthétique avaient parfois d'autres ennuis. 2007,

L'Odyssée de l'espace, [ A Space Odyssey] (1968), de Stanley Kubrick, John et Jill dans 'espace,

longueur de scéne d'espace, musique... [Cela fait référence a John assis dans son fauteuil

quand il est dans 'espace.] Stalker, d'Andrei Tarkovski. Tarkovskaia, passeur Tarkovskien,
un cousin du Szalker. **

Cette référence au film d'Andrei Tarkovski est évidente. Dans Immortal, 11 y a une zone
interdite a Central Park. Au sujet de cet espace, Enki Bilal apporte des précisions concernant
l'adaptation de la BD au cinéma : « Et nous sommes aupres de ce Central Park qui a été évoqué
tout a 'heure a plusieurs reprises. Central Park au micro climat excessif et ces petits pingouins.

Clin d'ceil 2 Froid Equatenr, peut-étre. »”

Cette zone interdite et le personnage de John passeur renvoient incontestablement a

Stalker (1979), d'Andrei Tarkovski. Lors d'une interview Bilal confirme ce point de vue.

Dans le film, Nikopol se bat avec Horus. 1l s’agit plutot d’une relation conflictuelle, d’un
pacte et d’'une complicité obligée, alors que dans la bande dessinée leur relation tourne autour de

l'engagement pour un méme combat, la lutte contre le fascisme.

Enki Bilal nous fait part des différences entre le personnage de la BD et celui du cinéma,

Nikopol [Thomas Ketshmann] :

Ce que j'aimais bien dans mon travail avec Thomas Ketshmann, c'est qu'il a proposé [...]
Qu'il a naturellement cette forme d'énergie physique en lui, dans son jeu, dans sa vie aussi.
Il est comme cela et ceci m'a beaucoup plu par rapport a 'image que j'avais de Nikopol. De
mon personnage de Nikopol qui était davantage un personnage intériorisé, un personnage
un peu perdu, un peu aussi a l'image de l'acteur qui l'avait aussi inspiré... Bruno Gante. La,
lotsque, je me suis trouvé face 2 Thomas Ketshmann, j'ai trouvé important que le Nikopol
du film soit différent du Nikopol de la BD. II fallait que les ruptures soient réellement

28 Ihid.

2 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.
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consommées. C'était ¢a I'une des volontés principales dans cette transposition déstructurée
et pour Jill c'est la méme chose. 3

Enki Bilal : « Jill dans la salle de bain, elle est dans le bain bleu .

Dans le film, Jill prend un bain bleu, elle a des larmes bleues. Elle dit que le bleu de ses
larmes est indélébile sur la peau humaine. Ce bain bleuté est similaire a celui de la BD ainsi que le

décor de la salle de bain et le caractere indélébile des larmes de Jill Bioskop.

Concernant I'adaptation de la BD au cinéma, le réalisateur précise que la salle de bain est
une réplique du décor de la BD :

La salle de bain, je ne l'ai pas dit, mais c'est une réplique exacte de celle de La femme piége de

la BD. Mais le personnage de Jill est trés différent. Rien a voir avec la journaliste qui

envoyait des papiers du futur dans le passé. Cette Jill 1a, est sans doute peut-étre le réve de

lecture des albums. Un réve qu'on aurait pu faire ou tout était recomposé différemment et
la solitude de John, mais est-ce une solitude ? 3

Jill est dans un hotel, elle prend des pilules bleues.
Enki Bilal : « La pilule bleue, elle aussi héritée de la trilogie dessinée. Pilule abrasive * ».
On voit la relation sexuelle de Jill avec Nikopol-Horus.

Ensuite Nikopol est dans la salle de bain, semblable, formellement, a celle de 1a BD, ou se
trouve Jill a la place de John. Jill a des pouvoirs avec ses mains qui ne lui sont attribués que dans
le film ; ils ne sont pas présents dans la trilogie. I’emploi d’effets spéciaux facilite les pouvoirs
surnaturels, voire magiques. De plus, lors du film, Jill devient meére nourriciere ; elle est fécondée
par un dieu incarné dans un étre humain. Elle est choisie. Rien de similaire dans les albums de la

trilogie ou il n'est pas question de procréation.

Une créature [le Dayak]| arrive par la baignoire. Cela rappelle la séquence dans Shzers

30 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ciz.
31 Tbid.
32 Tbid.

33 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ciz.
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[Frissons] (1975), de David Cronenberg ou un parasite meurtrier arrive par la baignoire. Ce
monstre mutant est une créature aussi particuliere que celle du film de David Cronenberg, a la

différence que le cinéaste n'utilise pas d'images de synthese pour ses effets.

Enki Bilal explique ce passage de la créature mutante rouge dans la salle de bain :

Ce qui se trouve dans la baignoire, alors que le dialogue les absorbe tous les deux [les deux
protagonistes], ce qui se trame dans la baignoire est extrémement inquiétant. C'est un
mélange techniquement, on va dire, de mixture réelle dont dix baignoires étaient remplies et
ensuite retravaillé en postproduction. Les tentacules sont rajoutées évidemment. Un vrai
travail de compositing avec des images d'origine tres diverse. Un monstre se constitue. Le
Dayak est-la. C'est une idée de Serge Lehmann. Je souhaitais absolument un squale, une
espece de requin pour ce monstre et c'est lui qui m'a fait remarquer, a juste titre semble-t-il,
que dans 'histoire de science-fiction [...] [C'est certainement une référence a la pieuvre de
Jules Vernes qui attaque Le Nautillus.] Alors que, peut-étre, on se sera contredit mais jamais
on n’a vu un monstre en forme de requin marteau. Serge me 1'a affirmé. Et donc j'ai
embrayé immédiatement sur I'idée de cette particularité au niveau de la gueule. 3

John les sauve tous les deux de cette créature. Poursuite de voiture, explosion de voiture.

La poursuite renvoie aux films d'action mais pas aux albums de la trilogie.

Au sujet de la séquence des poursuites de voiture dans les rues de Manhattan, Enki Bilal

commente :

[...] Je trouve que l'aspect bref, trés compact, accéléré, surdécoupé, lui donne finalement
une force et un rythme largement suffisant pour ce qu'elle a a dire et ce qu'elle a 2 montrer.
Car il faut rester forcément sur ces trois, quatre personnages. 1l ne faut pas oublier qu'il y a
Horus dans Nikopol. Le dénouement, on sait trés bien que cela ne sera pas dans une scéne
d'action. Dans la plupart des films récemment vus ou les scenes d'actions et les scenes de
poursuites sont trop longues on s'ennuie. On finit par s'ennuyer. J'aime quant on revient a
'essentiel. Et la, encore une fois, ce film était pour moi avant tout un film intimiste. Et,
chaque fois que je me retrouvais de nouveau a pouvoir cadrer, serrer des visages, j'étais
content, patce que le cinéma c'est avant tout les personnages, souvent les visages, les
émotions. ¥

Le réalisateur témoigne avec ferveur de son attachement a I'humain, malgré ce monde de
science-fiction ou tout parait inhumain. Cela devient surréaliste, aux fronticres du réel et de
l'imaginaire. John, Jill et Nikopol ont franchi la zone. La pilule rouge va faire de Jill une vraie
femme, une humaine. John lui donne la pilule, puis disparait dans la zone d'intrusion [la zone

interdite].

34 Ibid.

% DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢/t.
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Dans la BD, John ne disparait pas dans une zone, il est assassiné. Dans la BD, Jill a eu
une relation auparavant avec John, elle n'est pas témoin de sa disparition comme dans le film.

Dans 1a trilogie, elle apprend sa mort par hasard en lisant un journal.

Horus tue le Dayak. Les dieux de la pyramide rappellent Horus qui a tué la créature. Le

temps d'Horus est écoulé. 11 est jugé par les dieux et la pyramide disparait dans le ciel.

Dans le film, il n'est pas question de carburant pour faire fonctionner la pyramide comme
dans l'album mais il question de mission procréative et de punition du dieu Horus. Jill et Nikopol
sont arrétés par l'inspecteur. Un an plus tard, l'intrusion disparait. Jill est a Paris avec son enfant.
Nikopol les rejoint. Un oiseau bleu se pose sur la main de Nikopol. Dans la BD la dictature se
passe a Paris et aucun happy end ne figure, comme dans le film. Horus est en hibernation dans la

pyramide, dans I'espace.

Dans I'ensemble, la diégese du film n'est pas la méme que celle de la BD. L'adaptation
cinéma reste tres libre. Pour ce faire, Enki Bilal associa ses recherches a celles de Serge Lehman,
écrivain de science-fiction, de nouvelles, de chroniques, de romans, avec lequel il adapte sa

trilogie au cinéma.
[Voir Annexe n° 1]

Par contre, I'aspect formel se retrouve dans I'harmonie des couleurs bleutées et rouges.
L'univers glacial et déstructuré est présent dans le film comme dans les albums, ce qui en fait le
charme. La singularité du film consiste dans la juxtaposition de protagonistes réels et de

personnages de synthese.

Quant au travail sur la 3D, il fut confié, on I’a vu, a une équipe d'environ quatre cents
infographistes aux Studios Duran Duboi a Paris, ce qui constitue la différence majeure entre les
deux ceuvres. Ce genre de film fait appel en effet a une lourde équipe, tout comme le projet des
fréeres Wachowski, certes a une échelle moindre, mais les derni¢res technologies ne peuvent se

passer de main-d'ceuvre, voire occasionnelle, le temps d'un tournage.

Clest dans ses recherches culturelles qu'Enki Bilal puise son imaginaire. Concernant le

nom du bar de son film, il nous donne ces précisions :
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Nous sommes au Tikho Brahé Bar. La aussi, il y a un clin d'eeil 2 un personnage hors
norme du XVIe¢ siecle, XVII¢ si¢cle. C'est un astronome, un fou des étoiles, qui a découvert
des choses, qui s'est trompé dans ses recherches. Il s'appelle Tikho Brahé. C'est un
personnage qui revient réguliecrement dans mes histoires. 11 y a un attachement pour ce type
d'aventurier de la recherche. J'ai appris a le connaitre avec 2007, L'Odyssée de ['espace et le
cratere Tykho qui se trouve sur la lune. 3

Enfin, un texte de Charles Baudelaire apporte une note poétique aux deux ceuvres,

comme l'explique Enki Bilal lors d'un commentaire de scéne :

La, je patle, car cette scéne est importante pour moi et pour le film, car ce qu'on entend-la,
c'est du Baudelaire | Et, c'est Une charogne [titte d’un poéme extrait des Fleurs du mal] de
Baudelaire, poéte lié par un destin un peu mystérieux au personnage de Nikopol. Déja, a
celui de la bande dessinée aussi, connexion directe, héritage assumé du lien entre Nikopol
et Baudelaire. C'est peut-étre le lien que j'ai eu avec la langue francaise, apprise dés l'age de
10 ans avec beaucoup de retard et qu'il fallait rattraper par les mots. Une soif de mots. Un
pocte comme Baudelaire m'a énormément impressionné dés que j'ai pu tenter de
comprendre ce qu'il écrivait. 37

Enki Bilal fait ici allusion a la scéne ou Nikopol, griecvement blessé en chutant sur le sol,

rencontre pour la premiere fois le dieu Horus.
A demi conscient, il récite les premiers vers du poeme Uwe charogne, de Baudelaire :

Rappelez-vous I'objet que nous vimes, mon ame,
Ce beau matin d’été si doux :

Au détour d’un sentier une charogne infame

Sur un lit semé de cailloux,

Les jambes en Iair, comme une femme lubrique,

Bralante et suant les poisons,

[.]®

36 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. ci.
37 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. iz

3% BAUDELAIRE Chatles, Les Fleurs du Mal, Patis, Poulet-Malassis et De Broise, 1857, p. 66.
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1.3 Définition de la Science-Fiction

Dans son livre, Crash, adapté au cinéma par David Cronenberg, James Graham Ballard
définit la science-fiction comme une forme de fiction tournée vers l'avenir et qui s'intéresse a la
fois au présent immédiat en terme de futur plutot que de passé. Elle exige selon lui des techniques

narratives en rapport avec la maticre méme de son sujet.

Beaucoup de films étudiés dans le corpus de cette these sur Phybridation traversent le
champ de la science-fiction ou lui sont tangents. Il est donc indispensable d’approfondir le sens

de ce terme pour comprendre ou celle-ci puise son sens.

Selon I'Encyclopadia Universalis, la science-fiction se définit comme un genre littéraire basé

sur I'imagination romanesque et l'extrapolation des connaissances scientifiques.

Pour un bref historique de la science-fiction, notons qu’elle débute en 1911 avec Hugo
Gernsback, un inventeur dans le domaine de I'électricité et de la radio. Il fonde le magazine
technique Modern Electries (1908). 11 y publie des articles sous le titre : « Les Merveilles de la
science ». Il organise ses articles sous forme de feuilleton. Il passe de la vulgarisation a
l'anticipation en imaginant comment l'avenir pourrait étre conduit par le développement des
sciences et des techniques. II utilise la fiction pour décrire ce futur merveilleux. Par la suite, il
fonde d'autres magazines dont Wonder Stories qui s'affiche comme The Magazine of Prophétic Fiction.
Il publie ensuite une série de nouvelles en rapport avec les précédentes, sous le titre de Baron
Munchausen's Scientific Adventures. 11 accueille dans les pages de Science and Invention des textes
relevant de ce qu'il nomme la Scentific Fiction. En 1924, il annonce la création d'un magazine qui

parait plus tard sous un autre titre : Awazing Stories.

Le mot « science-fiction » apparait dans 1'éditorial du premier numéro du magazine Science
Wonder Stories (1929) créé par Hugo Gernsback. Des revues comme Pulp Magazine, Amazing Stories,
Wonder Stories trouvent un succes immédiat. Le terme de « science-fiction » est créé, mais le genre
préexiste déja, car Amazing Stories publie au début de son existence des textes d'auteurs littéraires

dont Jules Verne, H. G. Wells, Edgar Allan Poe.
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Dans /'"Encyclopédie de poche de la S-F, Jacques Goimard, déclare, au sujet de la définition de
la S-F:

On a proposé bien des définitions de la S-F. Aucune n'est pleinement convaincante. C'est
d'autant plus vrai que depuis sa fondation, le genre a connu bien des évolutions, subi des
mutations ou des hybridations, vécu méme des ‘révolutions’. ¥

La science-fiction est en opposition aux littératures du « réel », dont le décor est notre
sphere terrestre. Elle puise son inspiration dans I'imaginaire des auteurs de ce genre pour enrichir
notre espace de créatures monstrueuses, de civilisations venues d'autres planctes ou d'inventions
technologiques et scientifiques dépassant la réalité actuelle. La science-fiction tente d'inventer de
l'llusion comme Georges Mélies, mais elle s'appuie sur des bases rationnelles scientifiques ou

d'inspiration scientifique, pour créer un prolongement imaginaire du réel.

Dans son Encyclopédie de 'utopie, des voyages extraordinaires et de la science-fiction, Pierre Versins
estime que la science-fiction est différente du fantastique et du merveilleux puisque l'irrationnel
définit ces deux genres par lintrusion du surnaturel. Il caractérise la science-fiction de
conjonctures romanesques rationnelles. Pour cet auteur c'est un point de vue sur notre univers
qui essaye de dépasser le connu sans pour autant oublier la logique. Le fantastique et le
merveilleux en Europe se rapprochent du conte de fées. La fantasy est un genre qui emprunte a la

fois a la science-fiction, au fantastique et au merveilleux.

Pour Hugo Gernsback la « scientifiction » est une histoire romanesque qui utilise des
visions prophétiques et des faits réels scientifiques. Mais toutefois ces histoires doivent étre
obligatoirement instructives pour nous laisser imaginer qu'il n'est pas impossible que cela soit la
réalité de demain. Cette manicre didactique d'écrire la science-fiction offre une extrapolation sur

le futur basée sur des éléments issus des connaissances techniques et scientifiques.

On se rend compte que les films de notre corpus empruntent également, comme la
science-fiction, a ces éléments [techniques, scientifiques, médicaux] pour créer un univers

imaginaire.

¥ GOIMARD Jacques, AZIZA Claude, Encyclopédie de poche de la S-F, Art vidéo, Art numérigue, Bologne, Presses
Pocket, 1989, p. 120.
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John W. Campbell, rédacteur en chef d'Astounding Science Fiction, élargit le champ de la
science-fiction. Pour cet auteur, la méthodologie scientifique repose sur le fait qu'une théorie
issue de la science peut permettre d'expliquer des phénomeénes déja découverts mais également de
prédire des phénomenes jusque-la encore inconnus. La science fiction utilise une démarche
similaire sur les machines, les sociétés humaines et les mondes inconnus. John W. Campbell
invite les auteurs de ce genre a ne pas extrapoler ces connaissances issues de la science mais

plutot a s’en inspirer au niveau de l'intrigue.

De cette approche de la science-fiction nous arrivons a la spéculative fiction, terme inventé
par Robert A. Heinlein et employé dans son essai On Writing of Speculative Fiction (1948). Ce
concept permet a l'auteur de se démarquer des autres récits de fantasy qui paraissent toujours avec
le titre de « science fiction ». Il utilise le terme de Specutative Fiction pour décrire le mode qui utilise
les méthodes de recherches de la science appuyée sur 'expérience, 'observation et 'hypothese,
pour examiner un état de réalité supposé. Cela introduit un ensemble de données de changements
inventés, imaginés, au milieu de faits déja connus. Cela crée un espace dans lequel les réactions et
les perceptions des personnages révelent des éléments sur les inventions ou sur les personnages,

ou sur les deux.

La narration de la Speculative Fiction implique des changements sur les sociétés ou sur les
humains. Cela donne une importance a la psychologie et aux comportements des personnages

placés dans des situations inédites.

En France, a partir de 1950, le mot science-fiction est introduit avec un synonyme :
anticipation. En anglais le terme s’écrit sans tiret : « science fiction », et en frangais avec un tiret :

« science-fiction ». C'est seulement en 1970 que l'abréviation SF fait partie du langage francais.

En 1960, plusieurs auteurs dont Brian Aldiss contestent le sens donné au début a
l'expression science-fiction. Ce dernier voit dans la science-fiction une interrogation sur I'homme
et sa place dans I'univers. William Gibson s'illustre en 1984 avec son roman Newuromancer. Bruce
Sterling publie Mirrorshades (1986) ou il présente le mouvement cyberpunk sous forme d'une
anthologie-manifeste. Ce roman imbrique des univers dissociés, dont le royaume des dernieres
technologies de pointe [l'informatique] et les apparences d'une certaine modernité de
l'underground [punk]. L'inspiration de ces romans est puisée dans cette culture populaire des

années quatre-vingt. Des éléments récurrents apparaissent dans ces romans de littérature
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cyberpunk autour des modifications corporelles que l'on retrouve également dans notre corpus,
avec l'artiste Orlan [sa chirurgie esthétique et ses implants frontaux], la trilogie Matrix [implant de
connexion|, David Cronenberg, [¢XistenZ pour son implant : le bioport, Crash avec l'utilisation
des protheses]. Dans les romans cyberpunks on trouve des membres artificiels, une altération
génétique, des interventions de chirurgie esthétique, des implants composés de circuits

électriques.

Quant a la partie cérébrale du corps qui représente le moi, elle n’est pas épargnée, puisque
I'on remarque des interfaces cerveau-ordinateurs, 'utilisation de la neurochimie et la rencontre
des intelligences artificielles. Cela redéfinit 'humanité et pose la question du moi. Selon les
groupes des cyberpunks, leur science-fiction est mutante voire hybride. En parallele au
mouvement cyberpunk, un autre courant est né. Il s'agit du Steampunk créé par trois californiens :
K.\W. Jeter, qui écrit Morlock Night (1979), Tim Powers, avec Les 1 ozes d"Anubis (2003) et James P.
Blaylock avec Hommunculus (1991). Ces auteurs font des adeptes déja initiés, ils inspirent avec ce
courant William Gibson et Bruce Stetling, I.a machine a différence (1999), Paul Di Filipo qui écrit La
trilogie steampunte (2000) et J. Gregory Keyes, avec ses deux romans : Les démons du Roi-Soleil (2001)
et L' Algebre des anges (2002). Les initiateurs de ce courant puisent leur imaginaire dans 1'Angleterre
victorienne. Ils utilisent comme lieu de prédilection Londres pour créer des intrigues empruntant
des éléments au fantastique et a la science-fiction « archaique ». Ce courant littéraire fait référence
a Dikens et a la littérature populaire du XIX® siécle. On y retrouve l'intertextualité et quelquefois
V'uchronie. Celle-ci consiste a détourner le cours d'une histoire ou d'un événement historique pour
en faire un prolongement, une variante hybride qui change le cours initial. Parfois des the¢mes
sont récurrents dans l'histoire de la science-fiction. On les retrouve souvent dans notre corpus. 11
est parfois question de la notion de territoire. I'espace est un lieu dans lequel on voyage a l'aide
d'un vaisseau. On retrouve ce moyen de déplacement dans Matrix [Le Nebuchadnezzar|, Immortal

[La pyramide|, Smarienberg [Le vaisseau qui attaque le jeune couple qui fuit] et dans Final Fantasy.

La colonisation ou l'invasion de l'espace se retrouve avec Zion dans Matrix

Revolutions, mais aussi dans le jeu d’eXistenZ. 11 s'agit encore de pouvoir dominant.

Il est question de «terraformation », terme inventé par Jack Wiliamson en 1942, a

P'occasion de la colonisation d'une plancte par des scientifiques et des ingénieuts.
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On peut citer I'exemple d'un film qui n'est pas dans notre corpus mais qui relate
certains faits similaires : Forbidden Planes (1956), de Fred M. Wilcox, inspiré de La Tempéte
de William Shakespeare (1611). Il existe un lien entre la colonisation terrestre et celle de
I'espace. C'est ainsi que ’on patle de « vaisseau spatial », par allusion aux vaisseaux partis a la

conquéte des océans et des terres « inconnues ».

Mais la SF ne s'arréte pas seulement a la question du territoire. Elle aborde aussi celle de
ses habitants, les extraterrestres, qui sont plus avancés scientifiquement, socialement,
intellectuellement que nous, les terriens. Parfois encore les romans de SF s'interrogent sur les
civilisations extraterrestres qui seraient dotées d'une intelligence exceptionnelle ou au contraire,
dans le pire des cas, en seraient dépourvues. Les protagonistes n'auraient pas l'apparence
humaine. Dans la dernié¢re solution, le danger devient imminent, ce qui peut conduire a une
guerre terrible par le biais d'une invasion d'extraterrestres [La guerre des mondes de H.G. Wells,
1898]. La prophétie, le futur, sont des éléments qui se manifestent dans cette littérature
[Neuromancien| comme dans notre corpus de film, avec la trilogie Matrix [Néo, 'élu] et que I'on

retrouve dans le conte de la quéte du Graal ou dans eXistenZ, lors du jeu meurtrier.

La notion de temps est importante dans la science fiction, comme celle du voyage.
On peut aller dans le passé ou dans le futur [La machine a explorer le temps de H.G. Wells,
1895]. Le temps figé grace au bullet time, pour recréer l'univers de la BD au cinéma, releve
d’une certaine forme de SF. Le voyage dans le temps remet en cause l'apparence
physique du corps humain face aux autres, lors du voyage, a ’aller ou au retour. Que ce soit
dans le passé ou le futur, il pose la question de notre existence dans le monde ou dans
I'univers, depuis que 'homme a marché sur la Lune et qu’il marchera bient6t sur Mars.
Nous arrivons a dépasser la SF avec ce futur voyage sur la plancte rouge. Mais, 1'échelle
chronologique du temps, c'est notre propre vie ou celle des autres de la naissance a la mort
[Le portait de Dorian Gray d'Oscar Wilde, 1890]. Voyager dans le futur ce serait ramener les

dernieres technologies [informations, savoirs, technologies| dans notre époque.

Concernant la notion de temps, nous avons cité précédemment l'uchronie [La
Machine a différence de William Gibson et Bruce Sterling, 1990). Si l'on se réfere au film d'Enki
Bilal, Immortal, 'immortalité, c'est celle des dieux, comme Horus, qui voyagent dans leur

pyramide. L'homme veut garder son corps le plus longtemps possible [élixir de jouvence,
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vampirisme, cryogénisation, clonage]. Cette idée fut mise en avant dans les romans de SF
[Frankenstein 1818] et dans l'univers fantastique, avec le mythe du vampire [Dracula de Bram

Stoker, 1897].

La fin du monde est un ¢élément majeur de cette littérature ou dans ces films. On
rencontre une séquence apocalyptique dans Kairo, annongant cette fin, conséquence des
dernieres technologies de I'Internet. On constate dans la SF des sociétés « underground » ou
post-cataclysmiques qui vivent dans une certaine autarcie, en marge du systeme dominant.
Ce sont les survivants ou les protecteurs d'une civilisation qui tentent de conserver leur savoir et
leur culture par transmission ou parcours initiatique, comme dans la trilogie Matrix. 1ls menent

bien souvent un combat contre les valeurs établies du systeme opposé.

Les protagonistes de la littérature de SF et des films de ce « genre » sont variés ; ils sont
parfois hybrides. On trouve des machines, des robots, qui sont des étres completement artificiels.
Le mot robot est emprunté au vocabulaire de la langue tchéque pour avoir été utilisé par le
metteur en scene Karel Kapek dans sa picce R Il définit des étres de nature artificielle
organique. Aujourd’hui, il désigne des étres mécaniques. Lorsqu'ils ont une apparence humaine

nous les appelons androides [$S7ar Wars (1977), de George Lucas].

L'écrivain Villiers de 1'Isle Adam met en scene le personnage réel Thomas Alva Edison
(1847-1931). Clest un inventeur et un industriel. L’auteur lui donne pour mission de créer une
femme constituée artificiellement. Celle-ci s'appelle I'Andréide. L'auteur n'oublie pas de mettre le
phonographe inventé par Thomas Edison et il y mélange quelques automates pour construire cet
androide. Metropolis fut une ceuvre annonciatrice de cette forme de représentation du corps
humain. Mais dans ce film, il s'agit d'une femme robot. C'est dans le film de Fritz Lang que
commence 'hybridation, avec le rapport homme/machine et femme/machine. Le film dénonce
l'ere industrielle et 'emprise des machines sur I'humain. Il en est de méme aujourd'hui sous un
autre aspect avec les cerveaux électroniques et lintelligence artificielle. Nous ne sommes plus
dans l'apparence du corps humain mais dans son intériorité. Toutefois il y a quelques exceptions,
ou nous avons 'homme ou la femme transformés corporellement [Crash, Orlan, Matrix] par le
biais d'implants, de protheses et de rajouts. Les corps organiques peuvent subir des mutations,
qu'ils soient humains ou animaux. Clest le cas des animaux mutants de la « Trout Farm »

d'eXistenZ, lors de la séance du jeu ou l'on fabrique des Gamepod. Les créatures mutantes
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rappellent les corps qui ont changé ou subi des déformations suite a une guerre : naissance
d'enfants devenus « monstrueux » [Hiroshima mon amonr (1959), d'Alain Resnais.]
L'imagerie sonore de la science-fiction est connue. La menace atomique ou la menace

extraterrestre, c'est un son strident, un ‘shril/ acute sound’, quelque chose qui n'est ni du bruit,
ni de la musique, ni de la parole, un autre monde. 4

1.4 Rendez-vous au cinéma

A L'U.G.C., Enki Bilal présente au public, en avant-premicre, son film Immortal. Cette
présentation est suivie d'une interview dans laquelle il affirme que le film n’est pas une adaptation
de la BD: il n’adapte pas, il recrée, déstructure, déconstruit, mais ne raconte pas la bande

dessinée. Il 'oublie au moment ou il lui faut créer cet univers graphique.

Il était alors dans la création de lalbum Le Sommeil du monstre. 1e graphisme et
l'inspiration viennent de ce dernier. Le theme est inspiré des années 80, période ou il écrivait

La Trilogie Nikopol.

Les protagonistes d'Immortal [Allgood, Lily Yang] se sont fait greffer des couches de

peau synthétique par Eugenics.

A la FNAGC, lors d'une rencontre avec le public, un master class est animé par
Laurent Cotillon, directeur de la rédaction de Cinélive, et Xavier Leherpeur, journaliste a

Cinélive. Ils présentent l'auteur au public de cette manieére :

Tres jeune, Enki Bilal fréquente le cinéma de Belgrade. Il voit des films de propagande et
des westerns américains. Ensuite, a Paris ou il réside, il va voir des films au moment ou il
découvre la bande dessinée. Cela lui donne envie de dessiner. Il dévorait les Piloze. 11
essayait de comprendre comment le dessin fonctionne. Ensuite, c'est le cinéma qui est
devenu le moteur de ses inspirations d'auteur de bande dessinée. Le paralléle entre la BD et
le cinéma est réel pour lui, méme s'il y a de grandes différences dans les moyens d'expression.
La bande dessinée, c'est I'imaginaire comme le cinéma traditionnel. Le cinéma c'est l'envie
de raconter par I'image et le son. C'est affronter la technique et la gérer au mieux. #

Enki Bilal avait envie de raconter une histoire d'amour en cinéma. Il affirme que le paysage de

New York est un poncif de représentation de nos fantasmes occidentaux. Enki Bilal souligne une

40 CHION Michel, Les filns de science-fiction, Paris, Les cahiers du cinéma, 2008, p. 80.

4“4 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, rencontre avec le public, TF1 Vidéo, 2004.
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rupture entre la BD et son film Immortal. Paris et Londres auraient fait croire a une adaptation des
albums. Il dit que Paris aurait eu un réle important, New York est reconnu comme la « tarte a la
creme » de la science-fiction. 11 dit que New York est le symbole de I'occident arrogant, et que

New York ce n'est pas les Etats-Unis.

Six mois avant le 11 septembre 2001, les graphistes lui ont montré les volumes de
Manhattan. IIs lui ont demandé ou est-ce que 'on met la tour Eugenics, qui symbolise le pouvoir
de cette dictature médicale. Il leur demande d'enlever les deux tours [les tours jumelles du World

Trade Center] et de mettre celle d’Eugenics a la place.

Enki Bilal explique au sujet d'Immortal que c'est une histoire d'amour dans un monde
brutal. Les situations de guerre créent des liens qui font progresser l'art. Clest dans les
mouvements les plus brutaux que l'on a besoin d'amour. Les situations de guerre produisent des
choses terribles, en méme temps il se crée des solidarités, des liens, qui sont en rapport avec la
violence ambiante. Enki Bilal affirme que c'est terrible de dire cela, mais la guerre fait progresser
l'art et les sentiments humains. C'est une monstruosité qu’il faudrait éradiquer. C'est cela qu'il
faudrait faire d'abord. L'éclatement de son pays de naissance le touche profondément. Il dit que
la seule facon de survivre est de raconter la violence et la douleur. C'est d'espérer en quelque
chose, et quoi de plus beau que l'amour dans ces cas-la ? Ces idées lui viennent de la création des
autres, de la lecture des quotidiens, de l'actualité. 1l travaille I'idée mais n'analyse pas le processus.
La plupart de ses travaux sont des travaux de décalage qui reposent sur une forme de réalité, il
n'est pas contre le cinéma réaliste et naturaliste. Il décale pour ouvrir des voies. Il donne en
exemple «la pyramide dans le ciel de Paris ». Le décalage permet des aberrations qui deviennent
des choses cohérentes. 1l aimerait que l'auteur de BD Tardy mette en scene la guerre de 1914-

1918.

Pour Enki Bilal, Ia BD est une école exceptionnelle. Il faut savoir dessiner les personnages, les
expressions, les mouvements, les décors, les textures et les matieres. Il dit que c'est un médium
complet. Il explique que décider de faire un film, c'est accepter de partager. Il ne connait pas
l'infographie, il fait confiance a Jacquemin Piel, superviseur VFX aux studios Duran-Duboi, et
aux équipes d'infographistes qui savent ce que c'est et qui ont du talent. Enki Bilal affirme que ce
ne sont plus des techniciens comme il y a une dizaine d'années. Ce sont également des artistes, il

faut accepter de déléguer, et c'est méme rassurant, sinon on ne peut pas tout porter sur ses
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épaules. 11 faut le comprendre. Avec les premiers contacts, c'est un échange de compétences et de

confiance.

Enki Bilal explique au public qu'il y a une différence entre un album de BD ou l'on peut
mettre beaucoup d'informations, beaucoup de niveaux de lecture, et un film qui est une machine

qui se déroule en temps réel et qui est imposé par un metteur en sceéne.

Concernant l'adaptation de la BD au cinéma, le réalisateur évoque un exemple
d'adaptation par un cinéaste et la difficulté du temps en cinéma par rapport a celui d'un album. Il
cite comme exemple une tentative d'adaptation de I'album Les phalanges de ['ordre noir par Ettore
Scola. Enki Bilal a demandé a Pierre Kristin de faire une version cinéma. La script d'Ettore Scola

a fait le minutage et elle est arrivée a un film de 4H30 pour un album de 80 pages.

La Foire aux immortels et La femme picge font 130 pages. Il demande au public présent lors

de son interview a la FNAC, d’imaginer la durée du film.

Le réalisateur parle de son film Immortal. Pour lui, c’est un film dense, qui livre un message
politique non idéologique : une dictature médicale qui fait de l'argent, des enjeux électoraux
comme ceux de I'Europe, la dissidence de Nikopol trente ans auparavant. Il y avait alors des gens
qui avaient des idées et qui voulaient lutter contre les systemes établis. Pour 1'auteur cela apparait

en filagramme, mais c'est présent.

Enki Bilal ne croit plus aux idées politiques, mais il est temps pour lui que de nouvelles
utopies surgissent. Ensuite, on pourra parler de nouvel élan, de nouvelles idéologies. Mais pour
linstant, on est dans la gestion d'une nouvelle économie qui nous dépasse et qui nous est

imposée par la globalisation.
« Les dieux ne sont pas des politiciens, Allgood 2 ».

Concernant la création des protagonistes du film, Enki Bilal trouvait que parfois les

infographistes prenaient une certaine liberté. Ces modifications I'intéressaient, tout en continuant

42 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. ¢it.
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de travailler avec eux. Il avait des acteurs en chair et en os pour ses premiers roles. 1l fallait qu'il y

ait une unité de maquillage entre les personnages réels et les personnages de synthese.

Chatlotte Rampling en est l'exemple pour lui, par sa coiffure rigide. L’équipe
d’infographistes avait décidé de ne pas faire de texture de cheveux, trop complexe pour la

réalisation en synthese.

Pour Enki Bilal, Metropolis de Fritz Lang est un des films fondateurs du cinéma de

l'imaginaire.

Le personnage de John est un passeur, theme récurrent dans la bande dessinée, les

univers paralleles [porteurs de références| font partie de la culture de la science-fiction. Le
. e ' . oy .

spectateur doit recomposer I'histoire, elle n'est pas si compliquée, c'est comme un poeme. Quand

on lit un poéme, parfois on ne saisit pas l'agencement des mots mais il en reste une espece

d'impression de signification, quelque chose qui est trés agréable, car on n'arrive pas a y mettre

des mots concrets, mais on sent le sens. Enki Bilal aimerait que le spectateur sente le sens de son

film sans pouvoir pourtant tout expliquer.

Enki Bilal cite 'opinion de Jacquemin Piel, parlant de la tradition Japonaise. Depuis tres
longtemps celle-ci utilise, ou donne leur chance, a ces artistes venant de la bande dessinée, du
manga, de l'lllustration, de la peinture. Elle leur donne l'occasion de faire des films d'animation,
des films expérimentaux, mais qui vont ensuite aux Etats-Unis et font la conquéte du monde. Les
Japonais ont beaucoup d'avance. Ils ne comprennent pas pourquoi la France [et la Belgique pour
patler de la francophonie] qui a une école de graphistes, de dessinateurs, ne donne pas leur

chance a des gens comme Moebius, Druillet, Mesiere, Caze.

1.5  La Production synthétique

Fin 1999, Enki Bilal travaille dans son atelier. C’est pour lui « 'endroit de tous les travaux
graphiques, des écrits, des voyages et du refuge ». C’est aussi un lieu de réflexion et de projets.
L'auteur a envie de faire vivre ses images sur grand écran, d'utiliser les derniéres technologies, qui
sont des ¢éléments tres éloignés de l'activité du dessinateur, du peintre, du travail artisanal. Il se

demande : « Comment passer du dessin a la production cinématographique ? Comment confier
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des images comme les siennes a des infographistes ? Est-ce nécessaire ? Est-ce utile ? Est-ce

passionnant ? »

Enki Bilal accepte 'aventure cinématographique. Il pense qu'il faudra revoir le langage et
se poser la question de 'adaptation : « Est-elle nécessaire ? Ou faut-il prendre des libertés ? » 11
décide de prendre beaucoup de liberté. Enki Bilal estime que la BD et le cinéma sont deux
langages différents, méme si beaucoup d'éléments les rapprochent, méme si beaucoup de
matériaux les rendent tributaires 1'un de l'autre. Il fait I'hypothese que s'il fait un film, celui-ci sera

forcément plus léger que son album Le sommeil du monstre.

L'auteur maitrise parfaitement le langage dessiné et peint avec beaucoup de confort,
contrairement au cinéma qui se profile a I'hotizon [Immortal Ad Vitam|. 11 imagine que le cinéma
est trop difficile 2 maitriser jusqu'au bout [trop de parametres, trop de gens]. Pour Enki Bilal, il
est tres difficile de quitter son atelier ou il se sent seul et en équilibre. Seul, c'est un plaisir pour
l'auteur. Quitter cet endroit pour affronter des équipes, et surtout affronter ce cinéma issu des

derniéres technologies qu'on lui impose, est tres atypique et bien trop complexe.

Au sujet de la gestion de I'équipe, on lui parle de 200 a 300 infographistes, il se pose des
questions : « Comment déléguer a autant de personnes » Comment ne pas se laisser dépasser ?
Comment concilier cette nouvelle tache avec ce qu'il est en train de faire dans son atelier ? ». Il se
demande s'il doit ou ne doit pas faire ce film, adapter au cinéma une BD existante. Il décide

finalement d’accepter cette adaptation.

Au point de départ de la mise en place d'une production il y a Charles Gassot, le
producteur délégué du groupe Duran-Duboi. [Voir Annexe n° 1] Pour ce dernier, ce qui

l'intéresse, c'est d'atteindre le grand public en adaptant la BD en 3D pour le cinéma.

Charles Gassot déclare a ce sujet :

A l'origine du projet, c'est la rencontre avec le laboratoire Duran qui m’a proposé une facon
de travailler un peu différente en 3D et dans le numérique que je ne connaissais pas tres
bien. Et tout d'un coup, comme j'ai vu l'intérét justement pour Enki Bilal d'enfin pouvoir
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présenter au grand public son ccuvre, aidé par tous ces parameétres que représente
aujourd'hui la 3D et comment on peut la traiter. ¥

11 affirme qu'Enki Bilal est quelqu'un qu'il suit depuis des années comme beaucoup de
lecteurs. 11 pense que la technologie 3D permet de résoudre la question de l'adaptation de la BD
au cinéma et celle de I'hybridation, tout en respectant l'univers de cet auteur et qu’il y a moyen de

faire le film que « les gens attendent, qu'on n’a jamais vu jusqu'a maintenant ».

Aux studios de la Warner, lors d'une interview du producteur Joel Silver a propos de la
trilogie Matrix, on va retrouver le méme argument commercial : « film que l'on n’a jamais vu ».
Avec Immortal, l'intérét pour le producteur consiste a ce que le spectateur découvre un effet

capable de le subjuguer.

Charles Gassot veut faire croire au grand public qu'il s'agit d'un nouvel auteur. Il ajoute
que c'est un événement presque historique dans l'histoire du cinéma. Il annonce, lors d'une
interview, que c'est le film le plus important en postproduction depuis l'apres guerre. Cela fait 50
ans, selon-lui, qu'il n'y pas eu ce genre de film. En produisant Immortal, Charles Gassot affirme
que le sujet s'y prétait. Il dit qu'il ne voulait pas « passer a coté ». Son objectif en tant que
producteur, est d'interpeler le spectateur, de lui proposer de nouveaux auteurs. Il affirme, en
prenant l'exemple d'un galeriste, qu'en 1935 : « Si un galeriste ne trouvait pas que Marx Ernst était

intéressant, il devait changer de métier # ».

Cela ne dérange pas Chatles Gassot de passer d'Agnes Jaoui, d'Etienne Chatillez, de Jean-
Paul Goude, de Decoufflet a Enki Bilal. Ce qu'il aime, chez Bilal, c’est son univers et il aime

accompagner en tant que producteur, ces talents de son époque.

II déclare : « On patle beaucoup d'effets spéciaux et moi je veux qu'on voit un film a
l'arrivée. Je veux qu'on sente les talents d'un auteur et qu'on suive une histoire et qu'elle soit

touchante, émouvante 4 ».

4 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.
4 Ibid.

4 Ihid.
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Lorsque Charles Gassot vient annoncer a Enki Bilal qu'il veut le produire dans un film a
effet spéciaux et en image de synthese, la premicre réaction de auteur est de manifester de la

peur envers ces techniques qui lui semblent inhabituelles a ses outils graphiques.
Enki Bilal explique :

Quand [Charles Gassot] est venu me voir pour me parler d'un projet comme celui-ci, la
premiere chose que je lui ai dite :

La 3D, cela me fait peur, c'est froid, c'est synthétique, image de synthese, cela porte ce

nom-la d'ailleurs. C'est synthétique et je ne vais pas y croire. J'ai besoin... Est-ce qu'on ne

pouvait pas y mettre des personnages réels ? Et la, il était convaincu que c'était la bonne
solution. 4

Enfin, la question de I'étre humain se pose au centre de l'hybridation des dernieres
technologies. L'auteur se refuse a faire un film sans la présence d'humains. Cela lui parait
inconcevable dans sa démarche artistique. A la différence du film adapté du jeu vidéo, Final
Fantasy (2001), d'Hironobu Sakaguchi, Enki Bilal veut mélanger les deux univers corporels [les
personnages réels et ceux en 3D]. Ce que nous verrons dans la deuxieme partie consacrée au
corps : « L'absence du corps de l'acteur ou la désincarnation ». L'auteur se pose par le refus
catégorique de la chair synthétique, c'est-a-dire la domination de l'image de synthese sur I'étre
humain. Il veut que le corps humain y conserve sa place. Son film commence pas une phrase
mise en exergue, pour mettre en garde son public : « Humains, mutants, de New York ou

d'ailleurs, dites non a la chair synthétique et aux neurones virtuels. Dites non a Eugénics. Spirit of

Nikapol ¥ ».

Le réalisateur s'interroge sur son film hybride et sa réception par le spectateur, surtout
concernant cette phrase en exergue dans le film, car il s'attache beaucoup a la présence du texte

dans ses recherches de bande dessinée.

4 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ci.

47 Ihid.
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Il commente :

Je sais évidemment pas trés bien comment une phrase en exergue au début d'un film peut-
étre recue par le spectateur. Je sais comment elle I'est au début d'un livre mais au début
d'un film, il y a une inconnue. Mais en méme temps, cette phrase était nécessaire pour
marquer le contexte politique et pour avertir le spectateur de l'aspect hybride du film qu'il
allait voir. 4

Lorsqu'il patle de cet aspect hybride, au début de son film, suite a la phrase en exergue, il
définit le personnage de Jill comme un élément conducteur inconnu du spectateur au départ. I
parle de ce personnage qui nous a amené des les premiéres minutes du film dans le fourgon, a
travers le regard subjectif de Jill. Dans le fourgon, il y a de tout, selon le réalisateur, qui précise :
« 1l y a de I'humain, de l'inhumain, des extra-terrestres, des acteurs réels, des acteurs rotoscopiés
et de I'image de synthese. » Au sujet de la premiere séquence, Enki Bilal nous explique que c'est
déja l'aspect hybride du film qu'elle contient. En effet, cette séquence traduit d'emblée cet univers
imaginaire de la ville de New York dans le futur, en 2095. On y constate une mixité de

protagonistes d'un réel imaginaire entre image de synthese et réel.

Du c6té de la production, I'expérience et l'aventure de ce film a effets spéciaux ne laisse pas le
groupe Duran Duboi indifférent. Immortal représente 1'économie d'un film frangais qui sortirait de
I'économie américaine. C'est un film qui se situe entre la synthese et le réel. Pascal Hérold,
producteur exécutif de Duran y voit un challenge énorme. Il explique qu'ils font cela dans le
cadre d'une économie de film francais, et, en France, avoir 1400 plans truqués de tres haut niveau
c'est quelque chose de trés ambitieux techniquement. Ils vont tenter l'expérimentation de «la
meilleure fusion entre la synthese et le réel». Clest un pari insensé pour Pascal Hérold.
Jacquemin Piel, directeur des effets spéciaux, voit cela comme un défi SFX a relever pendant
deux ans. De plus, Enki Bilal est une personne qu'il trouve trés respectable pour son univers qu'il
apprécie. Confiant, il est ravi de réaliser le personnage d'Horus en image en 3D. Horus qui
remplace une jambe par un trongon de rail [3D] qu’il soude au corps de Nikopol. Jamais il
n'aurait pu imaginer qu'il ferait cela en « vrai ». Nous constatons qu'un rapport de confiance s'est
¢tabli depuis qu'Enki Bilal a quitté son atelier pour travailler avec I'équipe du groupe Duran-

Duboi, qui va prendre en charge les effets spéciaux, pour aller au-dela de la BD, comme le désire

4 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ci.
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Charles Gassot pour ses publics. L'équipe de Duran a pu constater, lors d'une projection au
festival de Cannes, une avancée technologique remarquable depuis la création du teaser, réalisé en

2001.

A ce sujet, Charles Gassot, affirme : « Le film est plus réaliste que nous le pensions il y a
trois ans et la qualité supérieure. Mais c'est normal, parce que les hommes apprennent, parce que
les technologies évoluent. Donc, c'est vrai, le film est plus ambitieux aujourd'hui qu'il ne I'était il y

a trois ans. »

L'acteur Thomas Ketshmann [Nikopol] pense que ce n'est pas la technique qui rend le
film unique, mais que ce sont les couleurs, c'est ce qu'Enki Bilal crée dans ses bandes dessinées.
L'acteur trouve que visuellement c'est aussi tres poétique. En effet, on constate que malgré cette
production 2 effets-spéciaux, le talent d'Enki Bilal ne s'avere pas altéré. Car c'est lui en premier
qui dessine de sa main les planches de ces 1400 plans truqués. Durant la production du film, la
présence de l'auteur et son controle des images sont quasi continus, a quelques exceptions pres,
notamment la séquence des cheveux, sur des personnages de synthese, ou il trouve que cela ne
fonctionne pas esthétiquement. Selon lui, I'image de synthese ne peut pas remplacer totalement le

réel et la jambe de Nikopol en image 3D « ressemble plutt a un roti ».

Quatre ans apres l'achevement de la BD, le film existe. Le réalisateur affirme que des
croquis ont été les éléments détonateurs du film, comme celui du « pénitencier des choses
stationnaires d'Immortal». Egalement, les images retouchées de Nikopol, d'Horus et de Jill. Le

story-board représente un total de 1600 dessins et retouches de photographies.

En conclusion, le film n’est pas une adaptation de la BD, et pas uniquement parce que
intrigue se déroule 2 New York et non plus a Paris. C'est une déconstruction de la BD et il en

résulte un film.

66



Premiere Partie FILIATION AVEC 1.4 BD

1.LA.2 Bilan

En parcourant I'ceuvre singuliere d’Enki Bilal, on a pu constater que cet auteur de BD est

un artiste pluridisciplinaire dont le style reste constant quelque soit le médium utilisé.

Ses lectures d’auteurs de BD [René Goscinny, Albert Uderzo et Jean-Michel Charlier] lui
ont donné 'envie de dessiner. La lecture des écrivains de romans de SF [Philipe K. Dick, H.P.
Lovecraft, Roger Zelazny] a été pour lui une source d’inspiration. Enfin, passionné de cinéma, il a
fait des références explicites a des réalisateurs [Alain Resnais, Jean-Jacques Annaud, Terry Gilian,

Stanley Kubrick, d'Andrei Tarkovski, Werner Herzog].

Son esprit curieux et inventif 'a amené a emprunter a divers média et a passer de la BD
au cinéma et du théatre a la danse et a Popéra. Cela veut dire qu’il se confronte sans cesse au

passage d’une expression de 'espace en 2D, sur papier, a celle du réel exprimé en 3D.

Son long métrage, Immortal [ad vitam) (2004), qu’il qualifie lui-méme d’hybride, lui a fait
découvrir I'univers de la 3D, techniquement inconnu au départ. Il a pu ainsi vérifier que
finalement les arts numériques sont tres couteux et, s’ils prétendent a une meilleure reproduction
du réel, le rendu des ¢éléments en 3D n’est pas toujours convaincant et ne répond pas toujours
aux attentes plastiques de I'auteur. Mais surtout Enki Bilal défend I'idée que l'art passe toujours

par la main de ’homme.

Son propos sur les limites du numérique fut d’ailleurs partagé par ceux de Vladimir
Velickovic et d’Ernest Pignon Ernest, a occasion de son exposition Le Temps-machine : Le Creusot

2 min d'arrét (2000), lors de la rencontre autour du théme de la « transmission ».

Durant le tournage, Enki Bilal conserva naturellement ses exigences humaines. Il établit
une connivence réciproque avec les acteurs, qui manifesterent le méme intérét que lui: « Une

démarche vers I'humain, une certaine part de réel dans un monde factice ».

Conjointement a ces observations, nous avons été amenés a définir la science-fiction, qui
traverse I'ensemble de notre corpus. On a noté que la SF se construit par des emprunts a la
littérature. Elle utilise I'imaginaire romanesque et l'extrapolation des connaissances scientifiques.
Elle a recours a des techniques narratives qui lui sont propres et parfois a des visions

« prophétiques » tout en s’appuyant sur des faits scientifiques. Elle s’inspire d’un imaginaire qui
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dépasse la réalité présente et crée de I'illusion en s’appuyant sur le rationnel des scientifiques.
Tous les précurseurs de la SF rencontrés dans notre recherche renvoient en fait a notre monde, a

notre corps et a 'espace qui 'entoure.

Quant au scénario d’Immortal, le réalisateur en avait confié I'écriture a Serge Lehman avec
qui il entretint une étroite collaboration au niveau de la diégese, et un échange de points de vue

critiques sur 'expérience de la 3D mis en corrélation avec 'univers de la SF.
De leur échange, il ressort :

- Que l'imaginaire cinématographique possede une fonction d’hybridation créant des
univers technico-scientifiques, que cette situation existe depuis la naissance du cinéma
avec Georges Mélies et les freres Lumiere, et qu’elle se perpétue au point de devenir

notre propre réalité.

- Que le passage de la BD au film nécessite une réécriture complete, d’ou il résulte
qu’Immortal est une adaptation tres libre de La Trilogie Nikopol. A ce propos il est aussi
question de territoire en lien avec I'imaginaire. [On passe de Paris, dans la BD, a New-

York, dans le film].
- Enfin, qu’Immortal est avant tout une histoire d’amour dans un monde brutal.

Pour ces auteurs, et nous abondons dans le méme sens, la BD est un médium complet
dont le but est de raconter des histoires. Le cinéma, quant a lui, permet de donner beaucoup

moins d’informations a cause des contraintes de temps.

Apres la finalisation du film, Enki Bilal a marqué une certaine réserve quant aux rendus
plastiques. Il refuse enfin de faire un film qui soit uniquement en 3D, sans la présence d’humains.
Ce serait, pour lui, al'inverse de I’éthique de sa démarche d’artiste. Nous retrouvons toujours en

lui le primat de ’humain sur la machine, auquel il faut ajouter le primat des mots sur 'image.

On peut considérer qu’avec I'ccuvre d’Enki Bilal, s’ouvre un nouveau chapitre de
I’hybridation au cinéma, au travers de la littérature romanesque et de I’adaptation libre de la BD,
issues de la culture populaire des années 80. Les littératures cyberpunk annoncent le

développement des technologies informatiques, les modifications corporelles, les interventions de
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chirurgie esthétique, les implants, les membres artificiels. Tous ces éléments vont se

« contaminer » les uns les autres dans les films retenus dans notre corpus ou cités en cours

d’étude.

Avec I’étape qui suit, nous allons rester dans le domaine de I'adaptation de BD au cinéma,

mais avec Papparition d’une technique innovante, le « bullet time ».

B. Andy et Larry Wachowski

Adaptation de BD en une trilogie cinématographique - Le bullet time

Apres l'influence de la peinture sur le cinéma, pour la période 1987-1989, Jacques
Aumont souligne que le cinéma va désormais s'inspirer de la BD :
Aprés avoir ouvertement copié la peinture, le cinéma s'est mis tranquillement a plagier ou a

citer la BD, comme si l'une ou l'autre ne constituait, aprés tout et de toute facon, qu'un
réservoir ouvert a chacun, sans valeur particuliere hormis sa vastitude. 4

Nous allons voir maintenant comment la BD va apporter son tribut au cinéma et
s'épanouir dans la conception et le rendu des plans, a travers étude de la trilogie Marrix des
freres Andy et Larry Wachowski. Nous verrons en particulier comment la mise au point du bullet

time a contribué a la réussite de cette hybridation.

Avant de devenir des réalisateurs de cinéma, Andy et Larry Wachowski étaient des
spectateurs de cinéma. Ils appréciaient les films de Kung-Fu de Hong-Kong, notamment ceux de
John Woo. Ils trouvaient également un intérét a la Japanime. Ce qui se dégage de ces deux poles
d'attirance, c'est qu'ils sont fervents des scénes d'actions. De plus, Andy et Larry Wachowski sont

passionnés de comics.

¥ AUMONT Jacques, L'wi/ interminable, Patis, Nouvelles éditions, Séguier, 1995, dans Préface a la nouvelle édition
[ces pages ne sont pas numérotées].
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1. Connivence des membres de 'équipe du film avec la BD

La trilogie Matrix a bénéficié, pour sa mise en ceuvre, d’'une équipe dont la connivence

avec la BD mérite d’étre approfondie.

1.1 Clive Barker, artiste, cinéaste hors-normes

Clive Barker a deux intéréts communs avec les fréres Wachowski : la BD et le cinéma.

Nous allons découvrir les grands moments de sa carricre.

Mlustrateur, Clive Baker avait déja réalisé pas moins d'une centaine d'illustrations pour le
premier tome d'Abarat [pour un public d'adolescents|, cent vingt pour le deuxieme tome. Abarat

est une tétralogie.

Tres jeune, Clive Baker découvre une anthologie fantastique, regroupant des nouvelles
d'horreur. Ce sont ces influences qui vont le pousser a écrire des romans qui baignent dans une
atmosphere de fantastique et d'horreur. En 1984, il publie le premier volume d'un recueil de
textes : Le Livre de sang [6 volumes]. En deux ans, cinq autres tomes suivront. En 1985, Clive
Barker verra la publication de son premier roman : Le Jeu de la damnation. 11 devient alors célebre

pour ses romans.
Dans les années soixante-dix, il réalise deux courts-métrages d'horreur en noir et blanc :

- Salomé (1973), tourné en 8 mm. Ce film est inspiré librement de la picce interdite

d'Oscar Wilde (1891)

- The Forbidden (1978), tourné en 16 mm. C’est une adaptation lointaine de

I'ceuvre le Dr Faustus de Christopher Marlowe (1603).

Ces deux courts-métrages sont influencés par des références picturales, photographiques

et cinématographiques.

Mais c'est avec le théatre et le cinéma que Clive Barker débutera dans le genre fantastique.
A Londres, dans le milieu underground, il crée une troupe de théatre avec des amis. Ils créent en

particulier Frankenstein in love (1982) et The History of devil (1980).
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Clive Barker réalise un film d'horreur, Hellraiser (1987). C'est une adaptation de son
roman du méme nom. Ce film connait le succes et fait reconnaitre le talent de lauteur. Il
enchaine avec Nighthreed (1990) [Cabal], son deuxiéme film, qui est une adaptation de son

court roman Cabale.

La présence de David Cronenberg, dans le role principal, est mal vue par la 20"
Century Fox, productrice du film. Le financement des effets spéciaux devient donc
malaisé. Alors méme que les premicres séances tests aupres du public obtiennent un grand
succes, la Fox remonte le film sans en avertir Clive Barker qui s'en apercoit trop tard. Les
rushes ont « disparu », ce qui l'empéche totalement d'y remédier. Le film sort dans I'indifférence
générale du fait d’'une absence totale de stratégie de promotion publicitaire. L'affiche du film
est dessinée sans demander l'avis de Clive Barker. La 20" Century Fox argue que le film est
trop dérangeant, trop séduisant, trop atypique, «l'univers des monstres y étant valorisé au
détriment des autorités morales que sont la religion, la police et la psychiatrie ». Clive Barker
explose de fureur dans les interviews qu'il donne a la presse, allant jusqu'a insulter les producteurs
de la Fox. Seule I'écriture de ses romans va lui permettre de ne pas accorder une importance

dévastatrice a ce conflit.

Aujourd'hui, avec le succes qu'a obtenu Nighthreed en vidéo et a la demande pressante

des fans du film, Clive Barker ne cesse d'exercer des pressions sur la célébre maison de
bl

production afin que ses rushes lui soient restitués et qu'il puisse monter la version définitive en

édition DVD.

Cependant, il continuera dans le milieu du cinéma en tant que producteur ou scénariste
avec Candyman (1992) ou Le Maitre des lllusions (1995). 11 est aussi acteur dans Les Médiums (2000).
Sa filmographie compte aujourd'hui une dizaine de films dont les plus célebres sont Hellraiser
(1987) et Candyman (1992). 11 est producteur avec Bloody Mary (2002) et réalisateur de
nouveau avec Tortured Souls (2004). 11 est également scénariste d'un jeu vidéo : The Undying
(2001), de Dream Works Production. Clive Barker aime les films d'auteurs. Il apprécie
notamment Psycho (1960), d'Alfred Hitchcock, mais aussi les films de Jean Cocteau Le Sang d'un
Pocte (1930), La Belle et la Béte (1930), Le Testament d'Orphée (1960) et de Georges Franju Le Sang
des Bétes (1948), Les Yeux sans visage (1960), Judex (1917).
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1.2 Steve Shroce, de la planche de BD sur papier au story-board

polyester

La rencontre de Steve Shroce, dessinateur et de Larry Wakowski est importante car

Steve Shroce devait devenir par la suite 'auteur des story-boards de la trilogie Matrix.

Leur collaboration permet de comprendre en quoi cette trilogie emprunte a la bande
dessinée et comment elle devient hybride, en utilisant les techniques de la BD pour la
conception graphique du story-board qui servira a obtenir aupres de la Warner la garantie de
production du premier film Matrix. Nous retrouverons les effets de BD dans les séquences et

dans les plans, tout au long de la trilogie.

Larry Wakowski écrit les histoires d'Ectokid, une série de BD. Elle est créée par Clive
Barker et les dessins sont de Steve Shroce. C'est 4 ce moment-la que Steve Skroce commence sa
carricre dans la BD. La série est composée de 9 volumes, publiée par Marvel Comics. Steve

Skroce dessine pour les 9 volumes.

L'écriture des histoires par Larry Wakowski débute avec :

- Volume n° 3, An innocent abroad (novembre 1993).
Viennent ensuite :

- Volume n°® 4, Are the brothers my keeper ¢ (décembre 1993).

- Volume n° 5, $7r 87 und~Arcadia, 112 (janvier 1994).

- Volume n° 6, Highway 61 revisited (févtier 1994).

- Volume n°7, You "ve on got one mother (mars 1994).

- Volume n° 8, Soins made whole (avril 1994).

- Volume n° 9, Love is litre a bullet (mai 1994).
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1.3  Geof Darrow, serénité, folie

Apres des études aux beaux-arts de Chicago, Geof Darrow débute sa carriére a 24 ans en
tant que directeur artistique dans l'audiovisuel. Au début des années 80, il entre aux studios

Hanna-Barbera en tant qu'animateur.

En 1982, il rencontre Mcebius sur le tournage de Tron (1982), de Steven Lisberger.
Geof Darrow est impressionné par le travail de Mcebius. Il lui demande alors de devenir son
llustrateur pour Internal Transfer (1983). Deux ans plus tard, Geof Darrow déménage a Paris ou il

travaille avec Mcebius sur le portfolio Lz Cité Fen (1985).

En 1986, il crée le personnage de Bourbori Thret, qui sera repris dans l'album Comics and
Stones. 11 repart aux U.S.A. et continue de travailler avec des éditeurs européens. Il retrouve
Meebius qui le présente a Frank Miller ; ils réalisent Hard Boiled (1990). C'est une histoire tres
violente qui lui permet de laisser libre cours a son sens de créativité, surtout pour les détails et la
précision descriptive des scénes. En 1991, au résultat de cette fructueuse rencontre et équipée, ils

remportent le prix de I' « Eisner Award » de la meilleur équipe scénariste & dessinateur.

En 1995, il se retrouve avec Frank Miller ; il réalise Big Guy and Ruse The Boy Robot,
hommage flagrant a As#ro Boy de Tezuka et aux films de monstres des années cinquante. Grace
a cette histoire, il gagne un nouvel « Eisner Award » en 1996, celui du meilleur dessinateur.
De plus, une adaptation en dessin animé est produite en 1999 par Sony, a laquelle il collabore

en tant que « character designer ».

En 1998, Geof Darrow rencontre Andy et Larry Wachowski. Lorsque les deux freres ont
vu les dessins de Geof Darrow, ils ont pensé qu’ils correspondaient a leurs images, notamment
les sentinelles et les robots qui ont servi dans la trilogie. Les freres Wachowski ont déclaré qu'ils
aimaient ses dessins tres détaillés : « Il dessine tellement de détails que cela en devient serein mais

N N . , . . .50
en méme temps, a l'intérieur du dessin, c'est la folie ™ ».

50 DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, gp. ciz.

51 DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, gp. cz.
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Clest a Manex, la société d'effets visuels de John Gaeta, qu'ils doivent les monstres

[sentinelles] et I'effet spécial de ralenti sur la balle dont nous patlerons plus loin.

Geof Datrrow déclare : « Les freres Wachowski n'aimaient pas mes dessins de sentinelles.

Alors, ils ont fait appel a d'autres personnes, mais ils n'ont pas aimé leurs dessins ' ».

Geof Darrow leur a demandé une deuxieme chance. Il a dessiné les sentinelles trés vite
dans la matinée, car les réalisateurs allaient 2 la Warner Bros. Finalement, les dessins de Geof
Darrow ont été retenus pour les sentinelles. Il était ravi, car pour lui c'est un peu les méchants du

film et il était satisfait de travailler dessus. Il a contribué au Power Plant [pépiniere d'enfants].

Lorsque Geof Darrow résidait en France, il expédia un dessin par fax a Larry Wachowski.
C'était bien plus effrayant que Larry Wachowski ne le pensait, car les deux freres voulaient que
l'aspect soit tres différent des surfaces « bien polies » de la science-fiction. Ils préféraient que les

décors aient l'air sale et affreux.

Geof Darrow a aussi dessiné le vaisseau appelé « Nebuchadnezzar ». Toute la technologie est
inspirée de ses dessins. Le vaisseau devait avoir l'air vieux, non-sophistiqué, comme celui de la
série télévisée Star Trek (1966-1969), de Gene Roddenberry. 11 fallait qu'il donne l'impression
d'étre tout le temps réparé. Andy et Larry Wachowski pensaient que le vaisseau avait un aspect
presque organique, une apparence de « jungle industrielle », pleine de gadgets, avec des cables.
Cet univers retranscrit le monde de Geof Darrow avec ses dessins pleins de détails. Les
personnages sont reliés par des cables aux machines. Un univers technologique ou se rencontrent
I'homme et la machine, qui rejoint celui de la cyberculture, par ce corps relié, connecté, a la

machine [eXzstenZ, Immortal, Neuromancer.

Tout au long du tournage, ils espéraient pouvoir tout garder de leur story-board pour
obtenir un résultat ressemblant. Le story-board a été retranscrit dans la méme démarche que sur
papier. Ils ont réussi la méme forme en cinéma, au maximum de ce qu'ils pouvaient faire avec leur

équipe pour retranscrire exactement cet univers de la BD a I'écran.
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Quand Andy et Larry Wachowski travaillent au story-board, ils miment les scenes en
compagnie de leur dessinateur Steve Shroce qui observe, dessine et cadre l'image d'apres nature.
Steve Shroce ne travaille pas a partir d'un scénario tout seul, les réalisateurs sont toujours
présents. Ils lui décrivent chaque plan. Cette technique se retrouve dans la fagon de travailler dans
le cinéma d'animation ou l'on mime les personnages pour les retranscrire d'abord sur papier
calque pour en faire ensuite un «anim test» [montage d'une suite de calque en animation

traditionnelle].

John Gaeta, le superviseur des effets spéciaux affirme :

La conséquence immédiate de leur expérience de la bande dessinée, c'est l'expressivité des
story-board. Et les moments qu'ils choisissent de dessiner. Leurs arréts sur image sont
souvent tres bien choisis. Ils sont délirants et provocateurs. >

Cette hybridation du cinéma par la BD pour la réalisation de la trilogie Matrix ne va
pas en rester la. C'est une grande rencontre qui va se produire entre Steve Shroce, le story-

boarder et Geof Darrow, dessinateur de BD, pour dessiner sur le projet.

Apres le tournage de la trilogie Matrix, les deux dessinateurs vont travailler ensemble sur
Doc. Franstein (2004). Andy and Larry Wachowski contribuent par leurs idées et leurs scripts a
ce projet, mais le concept reste celui de Geof Darrow : le monstre ou la créature devient un
héros d'aventure et d'action. Doc. Franstein est nominé en 2005. Il obtient un « Eisner Award »
pour la meilleure nouvelle série. Six numéros sont publiés. Les fréres Wachowski [script] et Geof
Darrow [dessin] travaillent également sur un autre projet et surtout sur le personnage de
Shaolin cowboy (2004 a 2007), dont sept albums sont réalisés. On s'apercoit qu’apres leurs films,

les freres Wakowski sont retournés vers leur premicre passion, la BD.

C’est elle qui a influencé leur filmographie du point de vue des cadrages, de la
narration et de la collaboration avec des auteurs de BD en vue d’un travail en équipe pour
réaliser ces films. Cette confrontation de la BD et du cinéma nous permet de mettre en
évidence une hybridation des deux média utilisés dans les rendus des plans et des séquences au

niveau du rythme.

52 DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, gp. cz.
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1.4 Owen Paterson, 'imaginaire bois et carton pate

Les freres Wachowski font appel a Owen Paterson, chef décorateur, pour faire les décors
de la trilogie. Ce dernier a remporté 1' « Australian Film Instituts Award » pour The adventure
of Priscillla, Queen of désert (1994), de Stephen Elliot. Il a également travaillé sur Welome to Woop
Woop (1997), du méme réalisateur ; Race the sun (1996), de Charles Kanganis ; Red Planet (2000),
d'Anthony Hoffman et Travelling North (1987), de Catl Schultz.

I1 est directeur artistique sur B/iss (1997), de Lance Young. Son nom figure aux génériques
de productions télévisées comme The Beast (1996), de Jetf Bleckner, adapté du roman de Peter
Benchley, Noriega, the riddle of the Stinson (2000), de Anthony Hoffman et Heartbreak High (1994).
Owen Paterson est chef décorateur pour Matrix, The Matrix Reloaded et Matrix Revolutions, d’ Andy
et Larry Wachowski. 1l travaille également sur 17 for Vendetta (2005), de James Mc Teigne, le
scénario est d’Andy et Larry Wachowski, les producteurs sont Joel Silver, Andy et Larry

Wachowski. Il est chef décorateur sur Speed Racer (2008), d’Andy et Larry Wachowski.

Owen Paterson et I'équipe australienne du tournage de la trilogie Matrix ont suivi les
dessins de Geof Darrow pour les décors. En effet, le dessinateur réalise une partie du story-
board, notamment la séquence de combat dans la station de métro. Il est responsable du design
des machines présentes dans le monde réel : les sentinelles, les pods et les tours. Il congoit
également une partie des décors et des accessoires. L'équipe de décoration doit rendre une
différence visuelle entre la matrice et le monde réel. Il a fallu distinguer les deux mondes de fagcon
discrete et omniprésente. Tout ceci, afin de donner quelques pistes au public mais sans plus
d'indications dévoilées. Dans le décor de la matrice tout est un peu défraichi, monolithique et

grillagé, car c'est créé par une machine [Newromancer de William Gibson].

Dans la séquence de la salle d'interrogatoire et les locaux officiels, on peut apercevoir des
grillages au mur, au sol et méme au plafond. Les décorateurs espéraient que cela donnerait une

impression de contrdle officiel.

Le travail d'Owen Paterson et de son équipe consiste a créer les univers ou les freres
Wachowski et les acteurs travailleront. Les réalisateurs sont surpris, lors du rendu de la réalisation
des décors, notamment a cause de leur caractere gigantesque. Owen Paterson a tout créé d'une

maniere superbe et tres réaliste a leur gott. Les décors étaient tellement spectaculaires que cela

76



Premiere Partie FILIATION AVEC 1.4 BD

dépassait tout ce qu'ils avaient pu imaginer. 11 était donc allé plus loin qu'eux du point de vue de

la conception créative.

L'équipe de décoration s'est beaucoup inspirée, comme le voulaient les réalisateurs, des
dessins de Geof Darrow qu'il avait réalisés pour le film. Tout ceci pour rester fidele. a son
univers. Mais pour transformer ses dessins de BD et ses idées fantastiques, il a fallu quelques
adaptations dans la conception du décor. Par exemple, pour que cela tienne en équilibre. En tout

cas, I'équipe de décoration s'efforce de recréer le monde qu'il a inventé.

Les décors d'Owen Paterson découlent des dessins de Geof Datrow et de son
imagination démente. Ils étaient pour eux tellement fascinants qu'ils voulaient les recycler en
décor de boite de nuit, a la fin du tournage. Il faut savoir que les décors de Dark City (1997),

d’Alex Proyas ont été recyclés dans la trilogie Matrix.

Owen Paterson, réfléchissant au travail qu’il a effectué pour Matrix, explique : « Je me dit
que créer des décors, c’est un peu la matrice. Il y a un c6té en contreplaqué. Puis on passe une

. 53
autre porte et c'est un autre monde, c'est comme la matrice ™ ».

Il y a un simulacre derriere chaque objet, c'est une sorte d'illusion de la Matrice en elle-méme. Le
simulacre et la simulation sont tres présents tout au long du film, y compris dans son systéeme de
création de décor ou l'on passe d'un univers a un autre formellement. Le décor du film de
science-fiction est hybride au point qu’il est recyclé dans d'autres films du méme genre pour se
diversifier en d'autres éléments existants. Il en est de méme pour certains effets spéciaux de

cinéma qui sont recyclés et revendus pour des patrcs d'attraction publics.

Dans le but d'attirer une clientele familiale confortable, la ville de Las Vegas a investi dans
des hotels-casinos qui comportent deux mille a cinqg mille chambres. Ils coutent environ un
milliard de dollars. Ces lieux présentent a leur public de nombreuses attractions autour de la
magie, du fantastique et de la science-fiction. C'est certainement ici le prolongement du cinéma

hollywoodien [Casino Royale (1995), de Martin Scorsese].

53 DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, gp. ciz.
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Disneyland : un espace de régénération de l'imaginaire, comme ailleurs, et ici méme, les
usines de traitements de déchets. Partout il faut aujourd'hui recycler les déchets, et les réves
et les fantasmes - l'imaginaire historique, féerique, légendaire des enfants et des adultes est
un déchet, la premiere grande déjection toxique d'une civilisation hyperréelle. Disneyland
est le prototype de cette fonction nouvelle sur le plan mental. >

Ces décors sont donc un prolongement de l'imaginaire dans le cinéma de
fiction. Jean Baudrillard dit que Disneyland est posé comme un imaginaire. Cela permet de
faire croire que Los Angeles et 'Amérique ne sont plus réels mais de l'ordre de I'hyperréel et
de la simulation. Il s'agit pour 'auteur de cacher le réel qui n'est plus le réel mais un simulacre du
paysage, du décor quotidien, de 'environnement du citoyen américain. Le paysage s'étend
pour lui comme un long travelling perpétuel ou défilent studios de cinéma, centrales électriques
et atomiques qui alimentent le réel. Los Angeles a une dimension spatiale irréelle, saturée
de nombreux réseaux et de nombreux parcs d'attractions [Enchanted 17illage, Magic
Mountain, Marine World]. Jean Baudrillard pense que Disneyland est le contre-champ du

monde réel [Los Angeles - Las Vegas|.

Le recyclage du décor de cinéma est culturel et économique en ce qui concerne la
trilogie Matrix. Le décor de Dark City est recyclé pour son utilisation dans la trilogie Matrix.
Le simulacre est de faire croire au spectateur que Matrix est un film « unique par ses décors ».
Peut-étre que cette économie de décors montre une certaine crise du cinéma américain.
L'auteur de Simulacres et simulation en conclut que c'est toute 'Amérique « réelle » qui est
Disneyland. En quittant les U.S.A. pour leur tournage en Australie, les fréres Wachowski

trouvent plus de liberté que dans les locaux hollywoodiens de la Warner.

1.5  John Gaeta, le temps figé, le binaire

L’étude de cette partie est éclairée par 'annexe n° 1[cf. 1.7. Rectification : déconstruction
- reconstruction|. Dernier personnage important impliqué dans I’élaboration du projet des freres
Wachowski, John Gaeta dirige la société Manex Visual Effects qu'il a créée a Almeda, Californie.

Elle est composée de soixante-cing artistes ayant pour tache de réaliser des effets spéciaux.

5 BAUDRILLARD Jean, Simutacre et simulation, Paris, Galilée, 1981, p. 27.
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John Gaeta lui-méme connait bien le domaine du film a effets spéciaux. Il a déja tourné
pour des productions importantes, notamment avec Douglas Trumbull qui a réalisé des SFX

pour 2001, L'Odyssée de I'espace (1968), de Stanley Kubrick.

Il a fait ses débuts avec des films d'action : Judge Dredd (1995), de Danny Cannon,
[Animation et SFX] et Eraser (1996), de Chatles Russell, [Animation et SFX].

Suivront : Matrix, [Animation et effets visuels| ; Matrix Relvaded, [Animation et SFX] ;

Matrixc Revolutions, [Animation et SFX], la trilogie de Larry et Andy Wachowski, Matrix.
Durant la méme période, il intervient sur Red Planet (2000), d’Anthony Hoffman.

John Gaeta est couronné a 1'Oscar pour sa contribution a Matrix et a la réalisation d'un des sept

courts-métrages de Trapped Ashes (20006), de Sean S. Cunningham et Joe Dante.
11 est superviseur SFX de Speed Racer (2008), de Larry et Andy Wachowski.

Ces deux derniers font la rencontre de John Gaeta et dés novembre 1997, Manex commence a
travailler sur le projet Matrix, avec pour objectif la réalisation des quatre-cents quinze plans que
nécessite le film. Quand la production se déplace en Australie, deux sociétés supplémentaires
locales furent impliquées dans ce projet, il s'agit d Anzmal Logic et D-Film. Implantées a Sydney,

elles ont été treés présentes dans cette trilogie.

Les réalisateurs, imprégnés de la culture BD, expliquent a John Gaeta qu'ils connaissent
bien la technique d'animation japonaise et qu'ils souhaitent la transposer dans ce film avec des
acteurs réels. Cette technique issue de la japanime consiste a décomposer 'action en une suite
d'éléments manipulés de fagon a conférer au mouvement « un maximum d'impacts visuels ».
Pour leur producteur Joel Silver, cela rappelle les films d'actions japonais comme Akira (1988], de
Katsuhiro Otomo, adapté du manga [1984, du méme nom et du méme auteur], a la différence
que, sur la trilogie, ils travaillent sur des personnages réels et essaient d'ouvrir selon eux « un

champ inédit aux techniques de SFX classiques ».

En mati¢re de SFX, les freres Wachowski sont tres exigeants. Dans une méme scéne, ils

désirent voir le héros bondir dans les airs, puis, a I'apogée de la virevoltante figure, le voir donner
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un coup de pied tres rapide et retomber au sol comme une feuille morte au ralenti. La séquence

doit étre sans coupure avec une caméra en rotation a 360° autour du personnage.

Cette rencontre de John Gaeta va permettre d'obtenir cet effet tant recherché par les
réalisateurs, I'effet de temps ralenti, avec le bullet time. Cet SFX est ce qui se rapproche le plus de
la BD. 1I consiste a figer une action dans un laps de temps donné comme s'il y avait un arrét sur
image. L.a caméra est mobile autour d'un sujet en mouvement ralenti. Pourtant I'épreuve imposée
par les deux réalisateurs a John Gaeta est difficile. Ils veulent des ralentis a six cents images par
seconde ce qui implique des mouvements de caméra vingt-cinq fois plus rapides que la normale,
soit pour certains plans des parcours de trente meétres devant étre réalisés en trois dixieme de
seconde. John Gaeta releve le défi. 11 est « le précurseur d'une idée », selon 1'équipe de la trilogie,

idée qui consiste a utiliser des appareils photographiques.

L'image est formée d'une centaine de photographies. Cet effet ressemble a une séquence,

mais c'est une suite de photographies.

11 fallut engager des sociétés de SFX basées a Sydney et aux U.S.A, pour concrétiser ces
projets de séquence. Les deux réalisateurs travaillent surtout avec la société Manex et John Gaeta
leur superviseur d'effets spéciaux. Mais les deux sociétés australiennes Animal Logic et D-Film sont
tres présentes dans ces films. Awzmal Logic est chargée de la séquence du couloir ou l'on voit les
codes et la désintégration de l'agent. D-Film réalise des éléments trés complexes a base de
compositing dans des séquences. On remarque ces SFX dans deux séquences, celle du saut de
Néo depuis un gratte-ciel et celle de l'accident de I'hélicoptere dans la facade de verre d'un

immeuble.

1.6  Bilan

Le défi que s’étaient donné Andy et Larry Wachowski était de réaliser un long métrage en
y intégrant des éléments d’'une BD influencée par les films de kung-fu et la Japanime. Nous
avons, au cours de 'exposé, relevé de nombreux cas de ces influences et souligné que la mise au

point de Peffet bullet time a fortement contribué a la réussite de cette hybridation.

Le succes des freres Wakowski tient en grande partie a ’équipe des auteurs spécialisés,

proches de la BD, dont ils ont su s’entourer, au service de leur trilogie. Nous avons présenté ces
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personnages clé: Clive Barker, Steve Shroce, Geof Darrow, Owen Paterson. Cette série de
portraits nous a permis de décrire le cheminement professionnel et technique de la réalisation

d’un film hybride en 3D qui intégre des acteurs réels.

Les réalisateurs ont fait appel également a John Gaeta, directeur de Manex pour
concrétiser leurs effets « cartoon ». Ils recherchaient un effet de temps ralenti, et John Gaeta est

devenu le superviseur des effets spéciaux et a réalisé en particularité I'effet bullet time.

Les autres effets ont été pris en charge par deux sociétés australiennes Anzmal 1.ogic et D-

Film, qui ont réalisé des séquences d’effets spéciaux en compositing.

Quant a 'effet bullet time, nous avons vu qu’il ne vient pas seulement de «l'invention »
de John Gaeta. Bien avant lui, Jules-Etienne Marey et FEadweard Muybridge avaient déja, en
quelque sorte, figé le mouvement. Nous verrons par la suite que Michel Gondry, réalisateur de

vidéo-clips et de spots publicitaires, a mis au point cet SFX.

2. Jules-Etienne Marey et Edweard Muybridge précurseurs du bullet time

2.1  Le temps impur

Considérer les recherches de Jules-Etienne Marey et Eadweard Muybridge comme
annonciatrices du bullet time revient a énoncer un anachronisme, entendu ici comme le définit
Georges Didi-Huberman dans Devant le temps. 1’anachronisme le plus patent concerne la lecture
de l'ccuvre de Fra Angelico. Georges Didi-Huberman I’énonce en disant, avec une certaine
provocation sans doute, que la personne qui a le mieux compris cette ceuvre n'est pas un historien
de lart, mais l'artiste du « dripping » Jackson Pollock. Ainsi l'auteur de Devant le temps explique que
c'est la premiere référence qui lui est venue a l'esprit en découvrant le pan tacheté de la fresque de
Fra Angelico, La Madone des ombres, (1440-1450), bien qu'il reconnaisse qu'il serait incongru de
considérer Fra Angelico comme l'ancétre de l'action-painting. Par contre l'historien devra avoir
désormais conscience, a partir de cette incongruité, qu'il se trouve face a un nouveau probleme a
résoudre pour l'histoire de l'art. Georges Didi-Huberman affirme au sujet du pan de la fresque

tachetée de Fra Angelico : « Nous voici bien devant le pan comme devant un objet de temps
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complexe, de temps impur : un extraordinaire montage de temps hétérogenes formant anachronismes > ».

C'est dans cette perspective anachronique que nous entendons le titre « Jules-Etienne

Marey et Eadweard Muybridge précurseurs du bullet time ».
2.2 L’ceil humain, cet incapable

En France, le physiologiste Jules-Ftienne Marey (1830-1904) met au point en 1870 un
dispositif qui enregistre trés précisément les déplacements. Il fait des recherches sur la
locomotion des étres humains et des animaux [terrestre et aérienne|. Avant d'utiliser la
photographie, Jules-Etienne Marey invente une méthode d'enregistrement graphique fondée sur
la transmission pneumatique. Des impulsions sont émises par des capteurs placés sur des
chaussures spéciales qui sont maintenues au sol par le poids du corps. Ces signaux sont
enregistrés sur un kymographe [appareil qui dessine des courbes graphiques au moyen de quatre

griffes]. Ces chaussures expérimentales sont conservées a Beaune, au musée Jules-Etienne Marey.

Ce chercheur applique aussi cette méthode a I'étude du vol des oiseaux. Pour cela, il
construit une sorte de manege qui ressemble a un tourniquet. L'oiseau peut ainsi bouger
librement pour que ses mouvements soient enregistrés. Grace a cette installation, Jules-Etienne
Marey calcule la fréquence des battements d'aile en vol libre en utilisant a la fois des signaux
¢lectriques et pneumatiques. Il étudie également le mouvement des jambes des chevaux. En effet,
I'ceil humain n'est pas capable d'analyser une succession de mouvements aussi rapides. Cette
technique de recherche permet une étude tres détaillée. Un stylet trace des diagrammes qui
représentent, selon cette méthode d'enregistrement graphique, la relation spatio-temporelle des

jambes du cheval a chaque type d'allure.

Une séquence du film La naissance du cinéma, de Roger Leenhardt et de l'historien du
cinéma Georges Sadoul (1946) a réalisé une reconstitution de la méthode d'enregistrement de
Jules-Ftienne Marey pour l'analyse de la locomotion du cheval. Nous y apprenons que chaque
contact d'un sabot avec le sol est enregistré par le kymographe tenu par le cavalier. A cette

époque les courses de chevaux étaient un sport trés populaire et suscitaient le plus grand intérét

5 DIDI-HUBERMAN Georges, Devant le temps, Paris, De Minuit, 2000, p. 16.
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aupres du public.

En 1873, Jules-Ftienne Marey achéve son étude sur la locomotion du cheval et il publie
ses recherches dans son livre La machine animale. A peu pres a la méme époque a San Francisco,
Californie, il semblerait que le photographe Edweard Muybridge ait pris un instantané de la

silhouette d'un cheval au galop. Malheureusement personne n'a retrouvé l'original.

2.3  La gymnastique, un sport mécanique

Jules-Etienne Marey a également étudié les déplacements du corps humain, car la

gymnastique était I'un de ses principaux sujets de recherche.

Concernant la société Matrix unit et la société ESC Euntertainment, Demian Gotrdon, leur
responsable en capture de mouvements, affirme au sujet du squelette du personnage utilisé pour
créer les protagonistes virtuels : « La silhouette représente les os du personnage. Elle peut

. : - 56
représenter n'importe qui ” ».

On pourrait admettre I'hypothése que Jules-Etienne Marey est le précurseur de la capture
de mouvements. On vérifie cette découverte dans Les Origines du cinéma scientifique : Les Pionniers

(1989), de Virgilio Tosi.

Lors d'une séquence du film nous découvrons un modele féminin qui porte une baguette
fixée a ses hanches pour faciliter la mesure de leur oscillation. Une autre séquence de la
reconstitution des recherches de Jules-Etienne Marey sur le mouvement, extraite de La naissance
du cinéma, montre de quelle fagon il modifie sa méthode d'enregistrement. Cette fois, il se sert d'un
mode¢le complétement vétu de noir. Les parties du corps dont les mouvements doivent étre
enregistrés portent de fines lignes et des points blancs. Les mouvements rapides laissent sur la
plaque des trainées blanches. Lors de I'enregistrement d'un saut, les parties en déplacement lent

sont définies beaucoup plus nettement. A partir de cette représentation schématique dont ses

% DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, Demian Gordon,
Responsable de la capture de mouvements, Matrix unit, ESC Entertainment, Warner Bros, 2003.
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plaques sont le point de départ, Jules-Etienne Marey récolte de bien meilleures informations

analytiques.

La surimpression d'images successives permet de recréer le mouvement original.
Certaines de ces images ont une valeur esthétique car des artistes s'en servent comme modele de

représentation.

Dans son livre L'invention du cinéma, Georges Sadoul explique qu'en 1872, en Californie,
Leland Stanford, milliardaire, est au centre d'une société d'hommes enrichis par la prospérité
californienne [le commerce, les chemins de fer ou les spéculations sur les terrains]. Ce gouverneur
possede un ranch a Palo Alto, a une vingtaine de kilometres de San Francisco. Il est amateur de
chevaux comme les riches spéculateurs qui I'entourent. Ils ne se contentent pas d'avoir dans leurs
écuries des chevaux et de parier lors des courses, ils discutent de la littérature hippique. Dans le
monde des courses et des propriétaires d'écuries, une question se pose au sujet de la position
précise des membres d'un cheval au galop. Cette question n'était pas encore résolue, bien qu'en
1780 des observations avaient été faites sur I'étude de traces sur du sable bien ratissé. Seulement,

en conclusion, cette méthode n'apprend pas le moment ou les fers des chevaux ont touché le sol.

Jules-Ftienne Marey réalise des graphiques décomposant les positions d'un cheval au
galop ou au trot. Ces planches sont gravées et traversent I'Atlantique en 1873 pour se retrouver
de nouveau dans le monde hippique. A San Francisco, elles suscitent des controverses parmi les
passionnés du cheval :

James R. Keene et Frederic Mac Crellish les jugerent invraisemblables et stupides. Etait-il

raisonnable, par exemple, de supposer qu'un cheval au galop s'appuyait et retombait de
toute sa force sur un seul de ses sabots de devant ? Leland Stanford était d'un autre avis. 7

Georges Sadoul précise que le gouverneur, Leland Standford parie vingt cinq mille
dollars, s'il ne prouve pas qu'un cheval au trot quitte le sol de ses quatre fers a la fois. Les
millionnaires californiens décident comme atbitre d'avoir recours a la photographie. Pour cela, ils
font appel a Eadweard Muybridge qui revient des terres glacées de 1'Alaska, récemment acquises

par les Ftats-Unis [c'est un des premiers reportages photographiques]. Il est engagé pour vérifier

57 SADOUL Geotges, Histoire Générale du cinéma, 1. invention du cinéma, tome 1, Paris, Denoél, 1948, p. 61.
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photographiquement les affirmations du physiologiste francais Jules-Etienne Marey concernant le

galop du cheval.

Pour cela, il fait construire dans son ranch une piste expérimentale spéciale. Eadweard
Muybridge dispose une série d'appareils photographiques alignés le long de la piste. Le lieu de la
prise de vue est un fond blanc, celui-ci posséde un marquage de référence qui le jalonne. Les
appareils photographiques sont dotés de deux objectifs. Ils prennent deux images a chaque

exposition.

2.4  Un ranch a Palo Alto

Ce n'est qu'en 1878, qu'Eadweard Muybridge réussit a décomposer avec suffisamment de
netteté le mouvement du cheval, en utilisant une batterie de douze appareils a déclenchements
successifs. La piste est composée de douze cabines de bain alignées. Leurs portes sont trouées ; a
chaque porte un objectif photographique passe par ce trou. A l'intérieur des cabines un
laboratoire ou l'on peut préparer une plaque au collodion. Lors d'une prise de vue, douze
assistants entrent dans chaque cabine, ils préparent, chargent les appareils. Puis au cours de
l'expérience, ils utilisent vingt-quatre appareils et un autre pour photographier le cheval de face.
Un cheval est lancé sur la piste. Sur celle-ci sont tendus des fils en travers qui sont rompus par la
course. La rupture d'un fil déclenche le déclic d'un appareil.

Dans cette reconstitution extraite de la naissance du cinéma, nous voyons les nouveaux

obturateurs électromécaniques munis de déclencheurs automatiques. Les journaux

hippiques publi¢rent les résultats des analyses d’Eadweard Muybridge et donnerent aux

lecteurs la possibilité de décomposer les phases d'un pas complet et de comprendre la
complexité du mouvement des quatre jambes, ce qui n'aurait pu étre possible auparavant.

Cette expérience décrit une installation qui semble annoncer l'effet du bullet time,
notamment dans le dispositif qui consiste a placer des appareils photographiques munis d'un
déclencheur automatique et d'un marquage pour se repérer dans l'espace. Quant a l'idée de
tourner autour d'un protagoniste comme dans I’effet bullet time, on la retrouve dans une série de

trois planches d'images réalisées par Fadweard Muybridge. Cette série représente une femme

58 CASSETTE VIDEO, The origins of Scientific cinematography, Virgilio Tosi, Série produite par Institut Fir den
wissenshaftlichen film Géttlingen, 1989. [L’expérience de Jules-Etienne Marey est exposée dans cette cassette, de
Virgilio Tosi, qui évoque les prémisses de la capture du mouvement.]
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tenant sur son genou plié, un enfant. Elle semble lui donner la fessée. Lorsque l'on regarde
successivement les images de la premiere a la troisieme rangée, on a l'illusion d'un tour complet

autour du corps.

2.5 Bilan

Apreés le compte-rendu des recherches de Jules-Etienne Marey et d'Eadweard Muybridge,
deux caractéristiques concernant les expériences d'Eadweard Muybridge révélent une filiation de

Ieffet du bullet time avec les techniques et procédés de celui-ci.

La premiere consiste dans l'utilisation de plusieurs appareils a déclenchement automatique
successif. Fadweard Muybridge utilise des repérages pour synchroniser les mouvements. Cela
renvoie a l'idée du montage avec ses reperes dans le temps effectués par Larry et Andy
Wachowski. La prise de vue sur fond blanc rappelle la technique du compositing : l'incrustation
sur fond vert ou bleu. Mais 2 la différence de l'effet bullet time, cette invention reste toutefois
linéaire. Eadweard Muybridge n'utilise pas de dispositif en cercle, mis a part le cas, cité

précédemment, de la femme tenant un enfant sur son genou plié.

La deuxieme concerne le mouvement qui est donné au spectateur par le point de vue de
l'appareil photographique, a chaque prise de vue successive autour d'un corps. Il faudrait la
combinaison de ces deux effets techniques pour avoir un effet de bullet time qui donnerait

l'llusion d'un tour complet autour du corps.

3. Michel Gondry le bullet time du vidéo-clip au spot publicitaire

A Paris, Michel Gondry est issu d'une formation a I'école Olivier-de-Serres [école des Arts
Appliqués|. Cet enseignement lui apporte la connaissance et la pratique du graphisme que l'on
retrouve plus tard dans ses créations. En parallele a ses études, il développe sa passion pour la
musique pop en formant le groupe Oui-Oui, dans lequel il est batteur. Michel Gondry réalise les

clips de plusieurs singles de Oui-Oui : La 17lle, Les Caillonx, Ma Maison.

3.1 Définition du vidéo-clip

Le vidéoclip, vidéo-clip ou clip, au cinéma et en vidéo, est une courte production qui
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présente un artiste, un groupe ou une ceuvre, pour le promouvoir par une bande vidéo [DVD,
blog, site internet]. Le terme désigne depuis les années quatre-vingt, un film qui se propose de
faire correspondre des images a un extrait musical déja existant. C/ip est un mot d'origine anglaise
signifiant « extrait » : Zo clip something off, « couper ». Le clip se présente comme une partie d'un tout
plus large. La signification passe par la mise en rapport de chaque fragment avec ceux qui
l'entourent. Il est important de rappeler que cette manicre de considérer le flux audiovisuel est a
relier directement aux avant-gardes soviétiques des années 1920 comme Dziga Vertov et Serguei

Eisenstein.

En voyant le clip La 1Ville sur MTV, la chanteuse islandaise Bjork décide de travailler avec
Michel Gondry. Cette rencontre crée une collaboration pour la réalisation d’un vidéo-clip qui
recoit de nombreux prix. Michel Gondry réalise ensuite d'autres vidéo-clips pour Bjork : Ay of
me (1995), Lsobel (1995), Hyperballad (1995), Bachelorette (1997), et Joga (1997).

Michel Gondry devient un des réalisateurs de vidéo-clips les plus talentueux. Il collabore a
la réalisation de clips avec d'autres artistes dans le domaine de la musique : Daft Punk, TIAM,
Rolling Stones, White Stripe... Concernant le premier effet de bullet time, nous retiendrons le

groupe des Rolling Stones.

Le parcours de réalisation de vidéo-clips musicaux de Michel Gondry est marqué par la
proximité qu'il entretient avec les artistes rencontrés. Lors d'une interview dans la revue Bref il
explique :

Stéphane Kahn: Pour la conception du clip, y a-t-il une réelle collaboration avec les
musiciens ?

Michel Gondry : Avec des gens comme Dave Grohl, Beck ou Bjork, on s'est vu, on s'est
parlé et on s'est découvert pas mal de points communs. [...] Quand je rencontre quelqu'un,
j'essaye au contraire de me dire que c'est mon cousin, mon frére, qu'on a les mémes
problémes. Je tente de voir ce qu'il y a a I'intérieur, de trouver ce qui correspond a ce que je
porte. Et, sur cette base, je peux créer un univers qui me reflete et qui le reflete. >

3.2  Le clonage des protagonistes et la boucle dans le vidéo-clip

Pour ce réalisateur de clips, c'est la musique qui domine et agit sur le rythme des images.

5 GONDRY Michel, « Visite en Gondrysie », Bref, Spécial clip, n® 607, 2004, p. 28.
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Ce sont les rythmes musicaux qui sont les plus importants pour la synchronisation des images
avec le son. Le montage suit une harmonie imitatrice du rythme de la musique, trés certainement
grace au fait que Michel Gondry, lui-méme batteur, connait parfaitement la musique. Ces images

deviennent des photogrammes ou vidéogrammes sonores.

Dans le vidéo-clip de la chanteuse Kylie Minogue, Comze into my world (2002), de Michel
Gondry on constate a chaque refrain, lorsqu'elle se déplace en cercle au carrefour d'un quartier,
qu'une nouvelle Kylie Minogue apparait et rejoint celle qui la précede et ainsi de suite. La
chanteuse est clonée a chaque fois qu'elle passe devant la boutique d’ou elle sort au début de la
chanson pour la premicre fois. Il en est de méme pour les protagonistes qu'elle croise sur son
trajet, dans un quartier populaire de Paris. Ils sont eux aussi clonés a leur tour a chaque passage
de la chanteuse. Dans ce vidéo-clip, il s'agit de multiplication de personnes physiques dans un

systeme de boucle durant un parcours répétitif. Cette boucle se répete toujours lors du refrain.

3.3  L'objet motif et sa multiplication

On peut observer l'importance du rythme des images et de la musique dans un autre
exemple de vidéo-clip : The Hardest Button to Button (2003), de Michel Gondry, sur le duo d'artistes
musiciens, les Whites Stripes, originaires de Detroit, Michigan. Ce duo est composé de Jack White
[John Anthony Gillis], guitare/chant et de Meg White [Megan Martha White] a la batterie. Le
cinéma n'est pas inconnu pour les deux musiciens, puisqu'ils ont été acteurs dans Coffee and
Cigarettes (2003), de Jim Jarmush, cinéaste indépendant américain. Michel Gondry, dans ce clip,
renforce le coté créatif et minimaliste du duo. A chaque rythme de guitare ou de batterie I'image
d'une batterie ou d'un amplificateur de guitare Fender se matérialise dans l'espace. L'image de
l'amplificateur ou de la batterie se multiplie ou se réduit. Ce clip est réalisé grace a un procédé de
technique d'animation : image par image appelé 'effet « pelure d'oignon » [chaque image garde la
trace d'une autre image]. A la différence du vidéo-clip Come into my world de Kylie Minogue, les
protagonistes surgissent image par image d'une maniere saccadée, a la lecture du vidéo-clip. La
multiplication et le clonage se font sur les objets utilisés par les protagonistes. L'image se
transforme esthétiquement parfois en « vumetre de controle sonore » ou en motif géométrique
[une étoile, un cercle]. L'image devient, au sens de la technique d'animation, comme une image-
objet ou une image-clé au rythme de la musique. On peut remarquer des saccades qui

s'apparentent au film d'animation, comme si la cadence était réduite a la prise de vue. Ces
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mouvements hachés sont trés bien maitrisés ; ils simulent un ralenti ou des accélérations.

Ces images créent de la sensation. Elles suivent le rythme de la musique et par l'effet créé, elles
deviennent motifs. Elles stimulent par cette cadence, une impression de montage d'images
fixes ou de photographies mises bout a bout. C'est une performance qui joue avec le temps

musical et l'espace.

Dans le livre inclus dans le coffret du DVD The work of Director Michel Gondry, on comprend que le
duo musical The White Stripes joue dans des espaces treés différents [dans les rues, la forét, les
voies de chemin de fer, sous un pont]. Michel Gondry et son équipe cherchent a produire un
écho visuel en multipliant leurs instruments, par exemple a chaque fois que Meg White frappe sur
un élément de sa batterie, cet élément se fige au moment de sa frappe. Ensuite lors du cut, Meg
White passe a un autre mouvement. Elle frappe de la méme fagon encore et encore, et reste a la
méme place au moment ou elle change de plan. Ainsi, derricre elle, Meg White laisse dans
l'espace, une combinaison de batteries a chaque fois qu'elle joue [plan nouveau]. Pour plus de
précision Michel Gondry affirme qu'au début de la chanson, elle joue 16 mesures au moins a la
grosse caisse. A la fin du plan séquence ce sera une rangée de 16 tomes de basses parfaitement
alignés dans l'espace. Alors, elle frappe la cymbale en méme temps et revient aux tomes de
batterie, accompagnée cette fois d'un petit tome au ton plus aigu. Ensuite ce sera une cymbale, et

beaucoup de tomes basses dans la rangée.

Pendant ce temps, Jack White fait la méme chose avec son microphone et son
amplificateur. A chaque fois qu'il joue un nouvel accord, il avance d'un pas, ses microphones et
ses amplificateurs restent derriere lui, ce qui crée une rangée de microphones et d'amplificateurs.
On va voir les musiciens traverser le décor en laissant derriére eux une combinaison
d'amplificateurs, microphones et batteries. Pendant le chant, le son augmente, Meg White utilise
tous les éléments, la cymbale, la caisse claire et la grosse caisse. La combinaison qui va suivre le
motif qu'elle joue, va ressembler a une grosse caisse et des cymbales, une caisse claire et une

cymbale, deux tomes basses et une cymbale...

I'amplificateur de Jack White sera plus gros. Ftant donné que sa dimension sonore est de plus en

plus forte, il peut laisser derriere lui deux amplificateurs a la place d'un seul, a chaque fois.
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A la troisiéme partie de la chanson, la répétition du rythme de la guitare et de la
batterie va donner la possibilité de créer un motif géométrique plus « fou » avec les instruments.
Par exemple, a la premiére mesure a deux fois quatre temps nous voyons Meg White avec
un élément de batterie, plus deux éléments, trois, quatre, ce qui crée une ligne horizontale
d'éléments de batterie [ce sont les quatre premiers temps]. Les quatre temps suivants, elle crée

une ligne compléte de batteries a chaque fois.

Michel Gondry explique que cela se traduit de cette fagon : quatre éléments de batterie,
huit éléments de batterie, puis douze, puis seize. Puis, Jack White a un petit amplificateur,
puis deux, puis trois et quatre. C'est alors qu'un énorme amplificateur remplace les quatre

petits. Il a deux énormes amplificateurs. Un mur de son.

Retour a Meg White : a chaque rythme une nouvelle batterie vient entourer celle sur
laquelle elle est en train de jouer. Alors, apres les quatre temps, elle est entourée par le plus

énorme jeu de batteries qui soit.

Jack White, en train de jouer de la guitare, est debout sur deux énormes
amplificateurs, puis sur quatre, puis sur huit et douze. I brandit sa guitare en l'air et il est
projeté par la multiplication des colonnes d'énormes amplificateurs. Utilisant le méme
principe, la vidéo suscitera une surprise de plus en plus grande par sa géométrie, pour
atteindre une apothéose de formes instrumentales. Aucun effet spécial ne sera utilisé. Tout sera
réalisé a partir d'une caméra utilisant un cut a chaque fois et en ajoutant un jeu de batteries

ou un amplificateur avant de filmer le plan suivant.

Michel Gondry poursuit :

Avec les White Stripes tu entends la guitare, la batterie et la voix ; c'est vraiment un
sentiment primitif, comme pour les débuts de la musique New-wave. Il n'y a pas de
complication et c'est quelque chose que l'on peut réaliser soi-méme. J'aime bien la
simplicité de 1'art associée a la musique punk-rock. ©

0 DVD The work of director, GONDRY Michel, Livret « I've been twelve forever », Directors Label, Volume 3, Emi
music, Palm pictures, Europe, 2003.
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Lors d'une interview dans la revue Bref, © Michel Gondry explique, au sujet des
Whites Stripes, qu'ils déconstruisent la musique pour la reconstruire a leur maniére. C'est
pour cela que Michel Gondry décide de recréer leur performance pour le vidéo-clip de la
chanson The hardest button to button. Le réalisateur de vidéo-clip et son équipe ont acheté
trente-deux batteries identiques. Ils les ont disposées dans le paysage en fonction de ce
qu'ils entendaient. Ensuite, pour Michel Gondyry, il s'agissait de décliner toutes les formes
géométriques possibles par rapport au rythme et aux éléments de la batterie utilisés. Pour lui, il
y avait aussi cette image qu'il avait gardée en mémoire : celle de la pochette des Pink Floyd qui

représentait tout leur matériel étalé.

3.4  Premicre expérience du bullet time dans le vidéo clip.

Les recherches artistiques de Michel Gondry permettent d’approcher I'effet bullet time et
son rapport au vidéo-clip. I artiste expérimente pour la premiere fois cette technique a I'occasion

du vidéo-clip qu’il réalise sur Like a rolling stone pour les Rolling Stones.
A propos de ce groupe, Michel Gondry explique :

Je n'ai jamais concu le rock comme un mode de vie. Mais quand j'ai véritablement
rencontré les Rolling Stones, et ils étaient en train de jouer la chanson Like Rolling Stone
pour la vidéo, je dois l'avouer, j'ai changé d'avis. ¢

Plus tard, il reprend cette technique a I'occasion d’une commande de spot publicitaire
pour la marque Smirnoff. Il semble que les effets d'images arrétées [réalisés au moyen de
centaines d'appareils photographiques synchronisés| tels qu'on en voit dans le film Matrix sont

une invention de Michel Gondry.

3.4.1 Analyse de séquence du clip Like a rolling stone

Nous n'allons pas analyser toutes les séquences du vidéo-clip mais relever seulement les

apparitions de cette expérimentation.

61 GONDRY Michel, « Visite en Gondrysie » Bref, ap. cit. , p. 28.

2 DVD The work of director, GONDRY Michel, op. cit.
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Deux effets sont utilisés, le premier est le bullet time, le second, l'effet de distorsion,
comme une ondulation dans une partiec de l'image. L'effet de bullet time dans ce vidéo-clip

représente le réve.

Une jeune fille blonde, jouée par l'actrice Patricia Arquette de Lost Highway (1997), de
David Lynch, incarne ici le réle d'une junkie. Celle-ci a des hallucinations lorsqu'elle se déplace
dans une ville a la recherche de drogue. Elle réve d'étre avec les Rolling Stones et de faire partie
du show-business. Formellement, la distorsion et le flou représentent sa vision perturbée sous
l'effet de la drogue. L'effet bullet time symbolise son univers onirique, celui d'étre dans le monde

des stars.

Michel Gondry explique lui-méme ces deux effets [Traduit de I'anglais] :

J'étais en train d'expérimenter une nouvelle facon d'utiliser l'effet morphing : j'avais deux
idées. Une de ces idées était de filmer des images arrétées qui fonctionnaient par une série
de quatre images par seconde et utiliser le morphing entre chacune d'elles, afin que le
personnage subisse le morphing et pas l'arriere-plan. Ca se déploie de telle fagon qu'on a
l'impression que le personnage vient vous toucher la peau. Le second effet était d'arréter le
temps en utilisant deux filmages de caméra en méme-temps et en utilisant un morphing
entre les deux. J'ai eu cette idée parce que mon grand-pere était membre du club de théatre
francais et nous montrait sans arrét de courtes projections d'images surréelles, et nous
expliquait comment l'effet en 3D affecte notre perception. Cela s'explique par le fait que
nos yeux ont des perspectives qui divergent et notre cerveau essaie de les associer. Il
reproduit la succession de ces couches en une image tri-dimentionnelle. Si notre cerveau est
capable de reproduire une image 3 dimension, pourquoi un ordinateur n'en serait-il pas
capable ? ¢

Nous constatons plusieurs effets différents utilisés par Michel Gondry dans ce vidéo-clip.
On remarque des distorsions, des ondulations, des flous et des images arrétées avec des

simulations de mouvements de caméra.

Les effets de distorsion et d'ondulation sont appliqués sur la vie de junkie de la jeune
femme et lors du concert des Rolling Stones. Les musiciens subissent ces effets sur les images de
leurs propre corps. La vision subjective de la jeune fille qui erre dans les rues d'une ville en quéte
de drogue est floue et en distorsion. Parfois, les escaliers d’un couloir de métro sont les images
qui accompagnent les paroles de Mike Jagger. Cet effet illustre la toxicomanie et ses ravages. On

retrouve la jeune fille plus loin dans I'état d'une junkie seule dans son appartement ou il n'y a pas

0 DVD The work of director, GONDRY Michel, gp. cit.
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de soirée, ni d'invité. Elle porte un jean's et une tunique verte. Le regard de la jeune fille est cerné
et son teint est tres pale. Les effets de distorsion, de flou, sont tres présents, ils illustrent la prise
de drogues et la vision que peut avoir une junkie. Ces images renvoient a quelque chose de
dégradant pour la jeune femme, contrairement a d'autres plans aseptisés qui vont le plus retenir

notre attention.

C’est dans ces derniers que Michel Gondry utilise I'effet de bullet time. Cet élément est
récurrent le plus souvent dans les séquences de la soirée. Il est utilisé dans différents lieux et
espace [appartement, pub, hotel de luxe avec bar et piscine, public du concert]. Ces lieux
semblent ne faire qu'un seul espace commun, celui du show business. Le vidéo-clip se déroule

ainsi sur plusieurs espaces sublimés par I'effet du bullet time.

Au commencement, la premiere image montre la jeune fille junkie dans son appartement.
Elle flotte figée au-dessus de son lit. La caméra se déplace sur cette image. On retrouve ce méme
effet lors de la soirée ou la jeune femme junkie fantasme de vivre dans un monde de stars, celui

des Rolling Stones.

Autre lieu : dans un appartement, la méme jeune femme blonde est en tenue de soirée.
Elle porte une robe pailletée, assise sur un fauteuil pres de la cheminée. Pendant ce temps, dans le
couloir se trouvent deux jeunes femmes. L’une fume une cigarette et I'autre tient un verre. Les

images sont figées, on constate un effet de bullet-time.

Lors de la soirée et lorsqu'on voit le public du concert, Michel Gondry utilise une série de
plans tres brefs montrant les protagonistes de cette soirée. Ces plans subissent tous l'effet du
bullet time. A la différence du spot publicitaire Swarienberg que nous allons étudier un peu plus
loin, ici, dans Like a rolling stone, aucun objet n'est en mouvement durant le bullet time. Tout est
tigé. Seule la caméra effectue des mouvements autour des protagonistes immobiles. I.a caméra se
déplace de gauche a droite effectuant des déplacements circulaires, ce qui donne l'impression que
les protagonistes de la soirée sont posés sur un disque ou un plateau géant tournant, alors méme

qu'ils ne bougent pas.

Deux plans utilisent I'effet de bullet time sur deux couples de personnes ou on voit un
garcon et une fille puis deux filles. Dans ces deux plans Michel Gondry utilise un mouvement de

caméra de bas en haut [plan du garcon et de la fille] puis de haut en bas [plan des deux filles].
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L'ensemble de ces mouvements de caméra appliqués sur cet effet de bullet time dynamise le
ppiq ¥
rythme du vidéo-clip. Il donne I'impression de faire danser les auditeurs et crée un rythme sur ces

personnes figées dans le mouvement.

Le réalisateur fait danser l'image par un montage bref et rapide. Le déplacement de la
caméra autour des protagonistes représente environ un angle a 35° voire 45°. Cet effet d'images
figées mises en mouvement transforme les protagonistes de la soirée en mannequins de mode

photographiés par la vue subjective d'un photographe tenant la place d’un spectateur.

Le montage est alterné, parfois en raccord mouvement avec la jeune femme. Elle pousse
une porte de son appartement dans sa vie de junkie ; elle réve qu’elle pousse la porte d'une
voiture de stars [Rolce Royce avec chauffeur]. De méme, a la fin du vidéo-clip, elle se maquille en
tenue de soirée devant la glace d’un lavabo. Le miroir [De [autre cité du miroir] devient celui de sa

chambre. Il se brise. Elle revient a sa réalité de junkie, seule dans sa chambre.
Bilan

L'effet de bullet time sert de déplacement de temps, d'espace et de lieu. Pour la jeune
femme, il y a deux temps distincts, deux espaces différents, deux vies : le temps ou elle vit dans
son monde en quéte de drogue et celui de la féte ou elle représente une jeune fille heureuse en
robe pailletée. Les déplacements qu'elle fait a pied ou en métro n'ont également rien a voir avec
ceux en voiture de luxe [voiture cabriolet, voiture noire prestigieuse avec chauffeur|. Le bullet
time sert de transition d'un monde a un autre. On passe a travers le miroir... d'une réalité a une

autre, celle d'un monde imaginaire.

Le vidéo-clip de Michel Gondry est une passerelle dans un monde onirique. II trés proche
dans le fond, de The wizard of Oz (1939), de Victor Fleming. Dorothy quitte sa ferme du Kansas et
se retrouve dans le jardin du merveilleux. Elle y rencontre les mémes personnages de son
quotidien mais dans un monde de réve. Tout est compléetement différent. Ils sont habillés

autrement et ils ont une autre fonction que celle de leur vie de tous les jours.

Pour transiter d'un univers a l'autre, Michel Gondry expérimente le morphing entre des
images fixes ou arrétées. Réjane Hamus-Vallée explique que le morphing utilisé dans le Tizanic est

comme un ¢lément de ponctuation concernant I'évolution d'une femme de 1912 2 1998 :
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Cette ellipse temporelle n'est plus aussi symbolique que le traditionnel fondu enchainé,
mais tout 2 fait concréte : les rides s'emparent du visage, le regard s'alourdit. Ce n'est plus
une image qui se transforme, mais le corps, en sa chair méme. %

Dans Titanic (1997), de James Cameron le morphing nous plonge dans la mémoire d'une
vieille femme. Elle se voit jeune mais en quelques secondes avec l'effet de morphing, son visage
vieillit. Le morphing ici sert de transition par ellipse de temps, comme dans le clip Like rolling
stone. 11 nous conduit a plusieurs espace-temps. Par contre, dans le clip de Michel Gondry le
morphing n'apparait pas avec autant de clarté que dans le Titanic. Dans le clip Like a rolling stone,
nous ne passons jamais du visage de la jeune femme blonde, qui est celui d’une « star », au visage
de la junkie. Le morphing est ici plus discret ; il sert de transition s'associant a la distorsion ; il est

appliqué sur un passage d'un mouvement a un autre.

3.4.2 Analyses de séquence du spot publicitaire Swarienberg

Michel Gondry ne s'intéresse pas seulement a l'univers de la musique mais aussi a celui de
la publicité. 11 réalise quelques spots publicitaires pour des marques et de grands groupes. Ainsi
en 1994, il remporte le « Lion d'Or » a Cannes avec I'un de ses tout premiers spots publicitaires :
Drugstore pour la marque Levi's. Ce clip est répertorié¢ dans le Guinness des Records comme étant le
spot le plus primé de tous les temps. Primé dans d'innombrables festivals, Michel Gondry obtient
une notoriété croissante. Il travaille pour de grands groupes [Air France, Gap]. A son palmares :
le spot Levi's, Memmaids, recoit une médaille d'argent aux « Clio Awards » et une médaille de
bronze a Cannes. Son spot publicitaire Swarienberg, sujet de 'étude qui suit, recoit la médaille d'or
a Cannes et aux « Clio Award ». Depuis, il réalise également une série de spots pour la campagne
tres lyrique de Gap That's Holiday et un autre film publicitaire pour Levi's, Bellybuttons. 11 travaille

aussi pour Diet Coke.

Le spot publicitaire Swarienberg, réalisé pour la marque de vodka Smirnoff, utilise Ueffet de
plans figés. Cet effet renvoie directement au cinéma de fiction. Sa particularité se retrouve dans la
trilogie Matrix. L'effet rappelle les scenes d'action de la BD ou de l'animation. Cet effet « fige

l'image » d'une action dans un certain temps donné.

¢+ HAMUS-VALLEE Réjane, Les effets spécianx, Cabiers du cinéma, Coll. Les petits cahiers, Patis : Scéren-CNDP, 2004,
pp. 86-87.
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Deux analyses vont suivre. L'effet de bullet time commence au début du spot publicitaire
et s'arréte sur un temps donné. Il reprend a la fin de la séquence pour terminer le spot en boucle.
11 sert d'ellipse du temps : toute une série d'actions et de poursuites se déroulent durant cette

ellipse.

Techniquement, ce spot est réalisé au moyen de la modélisation et au rendu de la
bouteille de voka en 3D, a l'aide du logiciel commercial Softimage 3D et au logiciel interne

BPaint, de la société BUF Compagnie.
Premicere analyse

PLAN N° 1 : vue frontale, travelling-avant qui débute sur un plan d'ensemble : a la nuit,
dans un bar une jeune femme vétue d'une robe verte pailletée est assise accoudée a une table. La
téte de profil, elle regarde sur sa gauche et semble attendre quelqu'un. Sur sa gauche, un gar¢on
de café tient un plateau de sa main gauche. De sa main droite, il sert une bouteille de vodka
Smirnoff sur une table voisine de celle de la jeune femme. Le travelling-avant se termine en plan
taille rapproché, champ, sur la jeune fille qui tourne la téte brusquement pour regarder droit

devant elle.

SON : musique extra-diégétique : batterie, synthétiseur, baguette et bruit d'une bouteille

posée sur une table.

PLAN N° 2 : vue frontale, gros plan, contre-champ, caméra fixe. Le raccord se fait sur le
mouvement de téte de la jeune femme du plan précédent. Un jeune homme brun frappe a la vitre

d'un hublot d'une porte a double battant. Il tourne la téte en poussant la porte.
SON : synthétiseur, baguette.

PLAN N° 3 : vue frontale, plan demi-ensemble, caméra fixe. En premier plan, la jeune
femme semble comprendre que le jeune homme est poursuivi. Le plateau du serveur sort du
cadre. Sur sa gauche derriere, un homme au bar regarde. La jeune fille se penche en avant et

baisse la téte vers le bas du cadre.

SON : synthétiseur.
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PLAN N° 4 : vue frontale, plan de détail, caméra fixe en plongée. Raccord mouvement
avec le plan précédent. La main gauche de la jeune fille tient un sac a main perlé noir brillant. De
sa main droite, elle sort du sac une arme a feu. Elle la fait pivoter puis la tend vers le coin gauche

du bas du cadre en remontant pour viser.
SON : synthétiseur [son en boucle].

PLAN N° 5 : vue frontale, plan demi-ensemble. Au centre du cadre, une bouteille de
vodka Smirnoff. Le jeune homme brun pousse la porte a double battant. Le serveur est derricre
le battant de la porte droite. Son plateau se renverse a cause du battant droit qui vient le heurter
dans le mouvement. Le garcon de café tombe derricre la porte. Le jeune homme brun est
poursuivi par le cuisinier. ; le jeune homme crie et plonge sur la droite du cadre. Mouvement de
caméra en rotation de la gauche vers la droite a 90°. La bouteille est toujours au centre du plan
puis la caméra tourne autour de la bouteille vers la droite. Le jeune homme en train de plonger
reste figé dans l'espace ; il se retrouve derriére la bouteille en transpatence pour laisser place a la

marque.

Michel Gondry effectue dans ce plan un effet de bullet time. [Le jeune homme figé et

mouvement de caméra en rotation].
SON : bruit du plateau et des verres renversés par la porte et cris du jeune homme.

PLAN NP° 6 : vue latérale droite, trés gros plan, mouvement de caméra de la droite vers la
gauche autour de l'arme. La balle de l'arme suit sa trajectoire en direction de la gauche du cadre.

L'arme est coupée par le cadre sur la droite. Le mouvement permet de se retrouver presque dans

l'axe de la balle.
SON : sifflement de la balle, synthétiseur et batterie [changement de rythme].

PLAN N° 7 : vue frontale [ce plan est raccord avec la direction de la balle du plan
précédent]. Le plan débute sur un plan demi-ensemble : la jeune fille est figée dans l'espace

comme si elle tombait en arriére, sa chaise est renversée.
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De ses deux mains, elle tend l'arme en position de tir. Dans I'espace du bar tout est figé,
les autres personnages sont immobiles, on voit un homme accoudé au bar et une autre jeune
femme, se tenant derricre elle, est assise au fond. Seule la balle continue sa trajectoire [en
direction de la bouteille], elle semble étre I'unique élément en mouvement du plan. Ici, 'effet
bullet time est singulier car il ne s'applique pas a tous les éléments du plan : seule la balle continue
d'avancer. La caméra effectue un mouvement de travelling-arriere avec une rotation a 180° de la
gauche vers la droite, puis de la droite vers la gauche pour revenir sur 'axe du tir [mouvement
exercé de la jeune femme a la bouteille de vodka Smirnoff]. On arrive sur un plan d'ensemble : on
découvre avec le mouvement de caméra arricre, une table avec un homme et une femme juste
derriere la jeune fille puis une autre table vide sur sa droite. A la fin du PLAN N° 7, c'est par
l'intermédiaire de la bouteille de vodka qu'on va pouvoir basculer dans le plan suivant. La caméra
effectue un travelling avant en plongée débouchant sur un trés gros plan de la bouteille qui est au
centre du cadre. Sur la gauche, de trois quart, I'étiquette est visible. L'espace autour est toujours
celui du bar. Sur la gauche de la bouteille, 'homme est toujours accoudé au bar. Le couple est
assis sur la droite de la bouteille. Ils sont tous placés dans la méme position qu'au départ, c'est-a-
dire figés. Le reflet de la jeune femme que I'on voit dans la bouteille ne montre plus celle-ci dans
le bar en train de tirer avec son arme, mais dans une chambre, allongée sur un lit [elle est toujours
dans la méme position celle du tir. Cette fois-ci sa main droite est posée sur sa cuisse droite]. Ce

n'est désormais plus la balle qui s'approche mais une abeille, comme dans le plan suivant.
SON : Synthétiseur et batterie, sifflement de la balle/son du bourdonnement de l'abeille.

PLAN N° 8 : L'étiquette de la bouteille de vodka a disparu, on est dans l'espace réel de la
chambre. Vue frontale, caméra en plongée. Ce plan poursuit le travelling-avant du PLAN N° 7.
En premier plan, en plongée, I'abeille vole vers le haut en direction de I'objectif de la caméra. En

dessous, la jeune fille est allongée sur le lit de la chambre.
SON : Synthétiseur et batterie, son du bourdonnement de I'abeille.
La caméra se déplace vers la gauche pour suivre la trajectoire de I'abeille.

L'officier chasse 'abeille avec des billets de banque qu'il était en train de compter dans
une mallette ouverte. Il réitere son geste, car l'abeille revient sur lui. Le jeune homme brun saute a

travers la vitre de la fenétre en tenant une corde. A l'intérieur de la chambre, la vitre explose. 11
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enjambe a nouveau la fenétre en portant la jeune femme endormie sur son épaule. L'officier
tombe sur le lit. De nombreux mouvements de caméra accompagnent ce plan mais nous

n'étudierons pas tous ces détails car ici s'arréte la premicre utilisation du bullet time.

Suivent de nombreux plans de poursuite et d'action autour du couple que I'on a vu au
début [le jeune homme traqué et sa complice, plusieurs hommes pourchassent la jeune femme a

la robe pailletée verte].
Bilan

Tout au long du déroulement du spot, la bouteille de vodka sert de point de transition. Sa
transparence permet, par l'effet de transition, d'aller d'un lieu a un autre, d'une action a une autre,
par des faux raccords mouvement [séquences ou les personnages ont l'apparence d'étre figés dans
le mouvement]. Les plans sont dynamisés par un mouvement de caméra et un objet mobile [la
trajectoire d'une balle] ce qui donne I'impression que boire de la vodka transporte dans un autre
espace-temps. Swarienbery traverse apparemment la guerre froide et ses phobies. L'officier semble
sortir de I'armée rouge. Ce militaire, séquestre, traque ses ennemis en cavale, que cela soit en mer,
sur un bateau, ou dans un wagon de I'Orient-express. De nouveau, il les poursuit avec un
vaisseau spatial ou il est aux commandes. Cela évoque la conquéte de l'espace et la phobie des
ovnis soviétiques. Le vaisseau spatial semble avoir des inscriptions en rouge qui font allusion au
régime de I'U.R.S.S. L'officier soviétique poursuit une jeep américaine avec a son bord ses deux
fugitifs. A vive allure, le véhicule roule dans un désert, qui cite les grands espaces des westerns et

la conquéte de 'Ouest. Sur la jeep, a coup de laser, le vaisseau spatial tire.

Le vaisseau évoque le genre série B, War of the worlds (1953), de Byron Haskin, adapté du
roman de H. G. Wells. La jeep de l'armée américaine se trouve renversée dans un décor de village
du Far West. L'officier soviétique a bord du vaisseau spatial continue de tirer au laser sur le
couple. Ces derniers se réfugient dans un saloon ou se trouvent un flipper et une bouteille de
vodka. Elle sert a nouveau de transition pour accéder a un nouvel espace, comme la séquence du

bateau et celle du train.
Deuxieme analyse

La deuxieéme analyse porte sur la séquence qui se situe a la fin du spot.
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Le jeune homme se retrouve traqué par une voiture noire dans une rue. A bord, l'officier et
ses trois hommes descendent pour le poursuivre. Ils courent a ses trousses dans une impasse qui

aboutit a une porte rouge.

PLAN N° 1: Extérieur nuit, rue, vue latérale de trois quart dos sur le jeune homme, plan
taille, champ. Ce plan est visiblement tourné caméra a Il'épaule afin de suivre l'action

mouvementée.

Le jeune homme surgit en courant, dans le cadre par la droite 1l essaie d'ouvrir une porte
. o . . \ .
rouge en tirant sur la poignée de sa main droite. Comme elle ne s'ouvre pas, il tente alors de

l'enfoncer avec son épaule gauche.
SON : Synthétiseur et batterie, bruit de porte fermée que l'on essaye d'ouvrir.

PLAN N° 2 : Extérieur nuit, rue, vue frontale, contre-champ, caméra a I'épaule. En
premier plan, au centre de l'image, 'officier de I'armée rouge [celui qui poursuit le couple depuis
le début]. Il commande trois hommes qui semblent étre « les méchants ». Un des hommes se tient
a sa gauche. 1l porte une barbe noire et de longs cheveux bruns. Il est habillé d'un débardeur noir.
Sur la droite, derriere I'officier, un homme brun sans barbe porte des cheveux longs. Il est vétu
également d'un débardeur noir. Ces hommes sont trés musclés. A droite, bord cadre et derriére
eux, un homme coiffé d'une casquette. Il a des allures de soldat; il porte une barbe noire.
L'officier leur ordonne de poursuivre le fugitif. L'homme brun sans barbe sort du cadre par la
droite. Puis 'homme a la barbe noire et aux longs cheveux se met a le suivre. L'officier et le

soldat enchainent aussi la poursuite.

SON : Synthétiseur et batterie, cris d'une personne qui re¢oit des coups [bruits similaires

aux bandes sons des jeux de combat vidéo|.

PLAN N° 3 : Extérieur nuit, rue, vue latérale de trois quart dos sur le jeune homme, plan
taille, caméra a I'épaule. Le jeune homme essaie d'ouvrir la porte. I recule et prend son élan pour
enfoncer la porte de son épaule gauche. L'homme aux cheveux longs noirs qui porte une barbe
attrape le jeune homme. Celui-ci se retourne puis arrive I'homme brun sans barbe qui les pousse.
La porte rouge s'ouvre, le jeune homme est projeté a l'intérieur. Le bras du soldat rentre dans le

cadre par la gauche.
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SON : Synthétiseur et batterie, trois cris d'une personne qui se fait frapper [similaire aux

bandes sons des jeux de combat vidéo], bruit de porte qui s'ouvre.

PLAN N° 4 : Intérieur, entrepot, vue latérale de trois quart gauche, plan demi-ensemble,
léger travelling de gauche a droite. Le jeune homme est poussé par 'homme aux cheveux noirs et
a la barbe noire. Ils se retrouvent tous les deux a l'intérieur d'un entrepét. A droite de la porte
sont stockées des caisses, sur la gauche une horloge est accrochée au mur. L'homme brun sans
barbe les pousse. 1l tient le jeune homme 2 la taille comme s'ils étaient « enchainés les uns aux
autres ». Le soldat suit avec son supérieur a l'arriere. A l'intérieur de l'entrepot, ils se retrouvent

tous.

Par un travelling arricre, le plan se poursuit pour déboucher sur un tres gros plan de la
bouteille de vodka. A partir de ce mouvement de caméra, 'action et les protagonistes sont figés
par l'effet du bullet time. En transparence, I'étiquette de la vodka surgit par le coin gauche en bas
du cadre. On ne voit que par la transparence de la bouteille. Sur la gauche de celle-ci, la caméra

fait une légere rotation.
SON : Synthétiseur, cris d'hommes qui chutent.

Le travelling arriére se poursuit. La bouteille de vodka est en premier plan. Le bras et la
tete [figés] du jeune homme sortent de l'espace de la bouteille pour se retrouver dans le bar
comme la séquence de la premiére analyse, PLAN N° 5. L'autre partie de son corps figé reste
dans l'image, vue a travers la bouteille ; elle montre 'homme capturé par ses assaillants dans
l'entrepot. Par le coin droit en bas du cadre, la balle arrive et continue sa trajectoire en direction

de la bouteille de vodka.
SON : Synthétiseur, sifflement de la balle.

PLAN N° 5 : Intérieur, bar, vue frontale, plan d'ensemble. Ce plan débute par un
travelling arriere accompagné d'une rotation sur la droite. La bouteille de vodka explose. Les
protagonistes ont disparu ainsi que l'espace de I'entrepot qui s'est volatilisé avec le bris du verre.
Seul le jeune homme se retrouve figé devant la porte a deux battants. Il est dans la méme position
que dans la séquence de la premicre analyse, PLAN N° 5. I est flou a cause des projections de

vodka et des éclats de verre.
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Le travelling arriere se poursuit ainsi que la rotation de la caméra. En premier plan, un
verre rempli contient une rondelle d'orange. Il se situe a gauche en bas du cadre vers le coin. Le
jeune homme continue sa chute de la séquence de la premiere analyse, PLAN N° 5. Le battant
droit de la porte a hublot est ouvert. Un cuisinier [celui de la séquence du début]| regarde la chute
du jeune homme qui tombe vers le bas du cadre sur la droite pour disparaitre ensuite du plan. La
porte a battant se ferme. Le garcon de café se releve. Une plante verte se trouve dans le haut du

cadre sur la droite.
SON : Synthétiseur, bruit de I'impact de la balle et du verre qui explose.

La caméra effectue toujours le méme mouvement [travelling arricre et rotation a droite].
Par la gauche du cadre, une ombre surgit sur la porte a battant. Elle arrive sur le garcon de café.
La jeune femme a la robe pailletée verte surgit par la gauche du cadre. Le battant droit de la porte
double s'ouvre. Un bouchon de vodka surgit par le coin droit en bas du cadre. Des morceaux de
verre apparaissent dans le cadre, la jeune femme a la robe verte se baisse, les bras en avant. Le
cuisinier sort. Le garcon de café les regarde. La jeune femme est accroupie face au jeune homme
qui se releve. Ils s'enlacent. Tout au long du plan le bouchon de vodka traverse le cadre en
diagonale pour sortir du cadre et annoncer la suite. La caméra devient fixe a partir du moment ou

la bouteille se reforme, en premier plan.

Le liquide et les éclats de verre rendent certaines parties de I'image floue. Le cuisinier
regarde derriere la porte. Le couple s'enlace. Le cuisinier regarde dans leur direction, le garcon de

café semble se relever. Tout est rentré dans l'ordre.

SON : Synthétiseur, bruit de l'explosion du verre, ce son est monté a l'envers pour

signifier la recomposition de la bouteille.
Bilan

Ces deux analyses de séquence mettent en évidence le fait que Michel Gondry utilise le
bullet time pour essayer de figer le temps. Ce dernier s’arréte lorsque le jeune homme reste figé
dans sa chute. On le voit derriere la bouteille de vodka [1 analyse, PLAN N° 5] et c'est

seulement a la fin qu'il tombe [2° analyse, PLAN N° 5].
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Entre ces deux plans, le réalisateur insére une série de séquences d'action. Ce déplacement

renvoie le spot publicitaire aux films d'action.

Les actions se passent dans des lieux divers et des temps différents. Michel Gondry va
utiliser des séquences de jour alors que dans le bar I’action se passe la nuit [le jeune homme et la
jeune fille sont figés]. En effet, la scene de la chambre ou la jeune femme est séquestrée se
déroule la nuit, mais la séquence du bateau est de jour. Celle du train est de jour également. Dans
le désert, a bord d'une jeep, le couple est poursuivi par le vaisseau spatial. Il fait jour. Mais
lorsqu'ils arrivent dans la ville du Far West ou la Jeep se retourne, I'action se passe a la tombée du
jour. I fait nuit lorsqu'ils se réfugient dans le saloon. Dans une ville, de nuit, le jeune homme est
poursuivi par une voiture noire. Il court dans une ruelle avec a ses trousses des hommes qui le

poussent dans un entrepOt.

Ce dernier plan annonce le retour dans le bar a la nuit pour revenir au plan du début [1°

analyse, PLAN N° 5].

Toutes ces séquences d'action suggerent l'idée de plusieurs films d'actions insérés entre
ces deux plans figés [1™ analyse, PLAN N° 5 et 2° analyse, PLAN N° 5]. Ces deux plans se
trouvent dans un montage comprenant un espace-temps différent. Ils ont comme point commun

d'étre dans un espace-temps qui est celui du bar de nuit.

Le réalisateur, entre le plan figé du début et celui de la fin, fait poser la question suivante :
« Comment le jeune homme poursuivi en est-il arrivé 1a ? » Il y répond par cette succession de
séquences d'actions enchainées par les effets de transitions a l'aide de la bouteille de vodka, qui
est I'élément clé du spot publicitaire. Cette interruption momentanée du temps rappelle
l'utilisation du flash-back dans les films de fiction. Celui-ci nous projette dans un espace-temps
défini par rapport a la narration [lieu ou mémoire], comme le bullet time, qui sert ici d'ellipse du
temps. Le scénario d'action du jeune homme poursuivi se déroule entre ces deux plans figés, mais
aussi dans le déroulement du spot publicitaire. Alors, il est question d'une mise en abyme : un

montage [les séquences d'actions] dans un autre montage [le spot publicitaire].

Un grand nombre d'actions se déroulent avec des protagonistes qui ne sont pas visibles
dans l'espace du bar [notamment l'officier et les trois hommes]. Ils n'apparaissent pas dans la 1

analyse, PLAN N° 5, ni dans la 2° analyse, PLAN N° 5. IIs ne sont visibles qu'a travers la
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bouteille, car ils surgissent dans le cadre et repartent comme ils sont venus. Dans le bar, ils ne
vont pas chuter alors qu'ils tiennent le jeune homme [dernier plan ou ils font leur apparition]. Ils

disparaissent avec la balle qui détruit leur image, lorsque celle-ci atteint la bouteille qui se brise.

Michel Gondry ne se contente pas seulement de figer la chute du jeune homme. A
l'intérieur du bar [1™ analyse 1, PLAN N° 7], il fige aussi les clients et la jeune femme a la robe
verte pailletée qui tire avec son arme. L'utilisation du bullet time donne son originalité au plan du
bar, a la différence du vidéo-clip Like a rolling stone, ou tout est figé malgré les mouvements de
caméra. Dans ce spot publicitaire Swarienberg, 1a balle qui suit sa trajectoire devient le seul élément
mobile. Elle vient parasiter 1'image figée par la caméra qui se déplace. L'image ou tout est figé
prend de ce fait un caractere dramatique. Cet espace semble sorti du réel, I'image fait penser a une

vignette de BD peinte.

Au sujet du rapport du cinéma et de la BD, Vincent Amiel explique :

Il y a donc un stade ou la comparaison du cinéma et de la BD achoppe. Parce que le
développement, évidemment, n'y a pas la méme inéluctabilité. Et parce qu'il y a une unité
au-dela de l'image constituée par la planche elle-méme, qui permet de légitimer découpage
et complémentarité. Cette possibilité de dépasser I’étape tout en la conservant comme telle,
possibilité mise a profit par Hergé dans la bande horizontale de Tintin an Tibet dans
'exemple pris plus haut ; c'est ce que Pierre Fresnault-Deruelle a appelé la fonction tabulaire .
Cette dimension graphique n'a pas d'équivalent au cinéma. Le plan-séquence est un long
plan, plus ou moins complexe, mais qui n’accepte pas — c’est son principe — de subdivision.
Seule la magie du travelling permet patfois de passer d'un monde 4 un autre, d'un état a2 un
autre, sans que soit brisée 1'unité esthétique. Resnais et Tarkovski, déja cités, ont su, d'un
seul mouvement, faire basculer ainsi la représentation, et créer, par la, ce trouble propice
aux esthétiques les plus fécondes, lorsque l'unité de l'analogue renvoie a la pluralité des
mondes. %

Ainsi, selon Vincent Amiel, le cinéma ne saurait trouver par sa forme méme d'équivalent a
l'effet de bande horizontale, ou la fonction tabulaire. Il pense que seul le travelling chez Andrei
Tarkovski et Alain Resnais peut se rapprocher légerement de cet effet présent dans la bande
dessinée. Ici, dans cette publicité, Michel Gondry donne une réponse a cette différence
insurmontable. Non seulement par le mouvement de caméra lorsque l'image se fige, il se
rapproche de l'effet de travelling utilisé par Andrei Tarkovski et Alain Resnais, mais en plus il

invente une forme cinématographique : le bullet time, qui serait un équivalent graphique de la

% AMIEL Vincent, « De quelques procédés narratifs », CinéAction, COLLECTIF, Cinéma et bande dessinée, Gilles
Ciment (dir.), Courbevoie, Cinéma Action-Cotlet, 1990, p. 35.
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bande dessinée. Par cet effet Michel Gondry passe effectivement d'un monde a un autre, du bar

au film d'action.

A propos de la BD Thierry Groensteen explique que «le mouvement suggéré des

personnages s'y fige en postures © ».

Dans Swarienberg, c'est essentiellement la posture de la jeune femme a la robe verte
pailletée qui renvoie a la BD [Analyse 1, PLAN N° 7]. Notamment a cause de sa position de tir
ou elle se tient en arriere, entrainée par le mouvement de son action. D'autre part, la chaise ou elle
était assise auparavant est en bascule, en équilibre, mais préte a tomber. Cette position ne peut
exister que si la posture de la femme est figée. Ce sont tous ces éléments qui créent une

composition proche de la bande dessinée.

Harry Morgan affirme :

Les histoires dessinées sont pleines de traces, marques de pas, marques jaunes, pointillés
indiquant le déplacement d'un personnage déja sorti de la case. L'origine réaliste pourrait en
étre la trace de pas dans la neige. Renoncant a dépeindre le mouvement pour le baliser, la
BD se rapproche ici de la peinture [...]. ¢

Clest évidemment, la balle tirée par la jeune femme qui va annoncer le hors-cadre pour la
retrouver ensuite sous forme d'abeille au commencement de la série de séquences d'action. La
balle marque par sa trajectoire la rupture de cette image figée rappelant la BD et la peinture, nous

I’évoquerons plus loin.

Harry Morgan précise, concernant les signes indiquant le mouvement dans la BD

d'action :

Les bandes les plus dignes refusent méme le ballon, ou les onomatopées. La plupart
n'admettent les indications de mouvement qu'avec discrétion. Exceptons cependant les
comic books de cette tendance générale. La richesse des signes indiquant le mouvement y est
extréme : pour que le lecteur se passionne pour un combat, theme unique de cette
littérature, il fait qu'il puisse le reconstituer dans ses moindres détails, malgré I'immobilité
des héros dessinés. Le signe ici 'emporte sur le dessin. Des lors, la jubilation du lecteur est

% GROENSTEEN Thierry , « Du 7e au 9e art : 'inventaire des singularités », CinéAction, Cinéma et bande dessinée, op.
ct. ,p. 21.

67 MORGAN Harry, « Le mouvement, de Muybridge aux manga », CinéAction, Cinéma et bande dessinée, gp. cit. , p. 38.
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totale. La bagarre qu'il apprécie au cinéma est ici figée, il peut se I'approprier, et pourtant,
elle conserve ses vertus dynamiques. %

L’image étudiée dans Analyse 1, PLAN N° 7, présente une posture figée d'un héros [la
jeune femme]. Elle transforme ce protagoniste en super héros de comics books. Cela est possible a

cause de ce mouvement figé dans une action extréme.

Harry Morgan précise, au sujet de la décomposition de mouvement dans la BD :

La BD occidentale préfere elle aussi avoir recours au tableau dans les moments forts, y
compris les scénes d'action. La succession de plans fixes décomposant les étapes d'une
bagarre est un procédé paradoxalement chargé de sens. La neutralit¢é du dessinateur
suppose qu'il varie ses cadrages, ait recours a l'ellipse. Des peintures thébaines aux
expériences de Muybridge photographiant pas a pas le déplacement d'une personne ou d'un
animal, la décomposition du mouvement est une vieille lune. Mais la BD, semble-t-il, ne
l'utilise qu'a regret. Pas d'autres facons de représenter des gestes ténus. Pour les
mouvements plus amples, on ne s'intéressera qu'a leur début et leur fin. La BD multiplie les
attitudes au lieu de les décomposer. Le héros devient dynamique par prolifération. ©

L'ambiance et le traitement rendu par Michel Gondry de cet espace figuratif renvoie
également a la peinture américaine. L'image est figée comme un traitement pictural d'Edward
Hopper (1882-1967). Ce peintre est intéressé pat le rendu sociologique de l'espace urbain. Au
travers de sa peinture, il fait surgir une caractéristique qui semble étre relative a la société
américaine, une certaine solitude qui crée un isolement silencieux et une atmosphere pesante de la
banalité du décor des villes américaines. Wim Wenders le suggere également et le fait dire par ses
protagonistes dans Don't come knocking, (2005). Les personnages du film parlent d'une ville
américaine ou il n'y a rien a faire. Ces représentations de rue et de fagades par Wim Wenders
renvoient également au traitement pictural d’Edward Hopper, dans cette succession de paysages

de I'Amérique.

Dans le spot publicitaire Swarienberg, le plan du bar laisse découvrir au fond, a travers les
vitres, un paysage de building éclairés de nuit. Ce paysage de nuit se reflete dans les miroirs du
plafond. Par leur présence, ces reflets agrandissent et écrasent l'espace du bar ou rien ne se passe
a part la violence suggérée par le tir d'une balle. Edward Hopper dans sa peinture donne aussi un

constat a la fois précis et inquiétant de la réalité quotidienne de I'Amérique. 11 peint des intérieurs

%8 MORGAN Harry, « Le mouvement, de Muybridge aux manga », CinéAction, Cinéma et bande dessinée, gp. cit. , p. 38.

 Tbid, , p. 38.
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ou des facades de maison mais peu de personnages sont présents dans les espaces qu'il

représente.

Dans le spot publicitaire qui ressemble étrangement a une peinture d'Edward Hopper, la
balle vient perturber cette banalité quotidienne du bar. C'est elle qui provoque l'effet de bullet

time et fige ainsi le temps pour créer une rupture au déroulement banal de la soirée.

4. La trilogie Matrix et le bullet time

4.1  Les étapes du projet de la trilogie

4.1.1 De la BD au cinéma, de Bound a Matrix

Un ami des freres Andy et Larry Wachowski leur a demandé de trouver un concept pour
une bande dessinée. De la est venue l'idée de réaliser la trilogie Matrix. Rapidement, le projet de
bande dessinée est abandonné au profit d’un film. Pour cela, ils doivent convaincre Joel Silver,
producteur hollywoodien a la Warner Bros. Ce dernier remarque un de leur script intitulé
Assassins. Leur autre script, Camivore, ne connait pas de succes. Finalement aucun script ne sera
retenu. Andy et Larry Wachowski parlent a Joel Silver de leur projet d'une trilogie
cinématographique. Ils proposent donc de devenir réalisateurs. Le producteur apprécie ce
concept qui se référe a la japanime, aux films de Kung-fu de Hong-Kong et aux comic books de
science-fiction. Convaincu, il sait tres bien que les dirigeants refuseront d’accorder un
financement et de faire confiance a deux réalisateurs débutants pour un projet aussi ambitieux, et
comprenant de surcroit une trilogie. En effet, lorsque les deux fréres présentent les story-boards
réalisés pour appuyer leur projet, aucun des dirigeants ne comprend leur argumentation. Ils ne
voient pas le niveau d'action, malgré les dessins tres détaillés pour soutenir ce rapport de BD et
d'action. Les fréeres Wachowski veulent surtout montrer les scenes d'actions influencées par
Hong-Kong et l'univers des comics. Ils voient au travers de la BD un récit graphique ou l'on

capture « un instant » et ou l'on fait durer 1'image.

Cependant, les dirigeants de la Warner Bros restent sceptiques, notamment le président
Lorenzo Di Bonaventura [Worlwide Theatrical Production]. A ses yeux, les fréres Wachowski

n’ont pas fait leur preuve, celle d'avoir déja réalisé un film. Il leur propose donc d’en faire un en
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dehorts de la trilogie. 11 leur conseille d'écrire un script le plus économique possible et de le réaliser

pour un budget dérisoire. Ce film permettra de prouver leurs capacités.

Peu de moyens techniques pour le tournage, deux appartements, trois protagonistes et
une mallette d'argent, suffiront a Andy et Larry Wachowski pour écrire, financer en indépendant

et réaliser Bound, avec un budget de 5 millions de dollars américains.

Ce thriller leur permet d’obtenir une reconnaissance rapide dans le milieu professionnel
ainsi qu’aupres du public. Le film Bownd est reconnu par les dirigeants comme économique et
réussi. En découvrant le film, Joel Silver est convaincu que les deux freres sont tout a fait
capables d'adapter leur étonnant concept de science-fiction. La Warner est la plus difficile a
convaincre, mais Lorenzo Di Bonaventura, le Président de la Worlwide Production, est séduit par

I'idéalisme et 'ambition de ces jeunes réalisateurs.

Au départ de l'entretien et de la présentation du projet Matrix, I'idée de financer d'emblée
une trilogie était inconcevable. Dans un premier temps, on leur demande de réaliser le premier
des trois films. Le studio donne seulement son accord pour un seul film et débloque un budget de
70 millions de dollars américains. Matrix ne représente pas un enjeu important pour les studios de
la Warner Bros. Cela va étre décisif en faveur des deux freres. Alors que la plupart des réalisateurs
hollywoodiens ont a rendre quotidiennement des comptes a des producteurs exécutifs et a une
administration particulicrement pesante, les freres Wachowski se retrouvent exilés dans des

studios australiens pour le tournage.

4.1.2 Les prémisses de I'effet bullet time

Intention avortée de créer un effet cartoon

Les freres Wachowski pensent que les BD peuvent avoir un impact grace a leurs arréts
sur image dans les films de fiction. Dans le cinéma, ils aiment les ralentis parce qu'ils produisent
cet effet dans les scenes d'action. Au début du projet, ils désirent tourner au ralenti et déplacer la
caméra a une vitesse constante. Ils veulent retrouver un « effet cartoon ». Par exemple : lorsqu'ils

pensaient mettre une fusée sur un chariot de travelling pour zoomer trés vite.
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On pourrait penser a Tex Avery, mais ils ont abandonné ce projet. 1l était techniquement
irréalisable techniquement, pour la mise au point du plan. II était absolument indispensable de
créer des effets spéciaux pour réaliser leurs idées pour cette trilogie. Ils ont contacté plusieurs
sociétés spécialistes d'effets spéciaux qui avaient déja eu l'occasion de travailler avec la Warner
Bros, comme IL.M et Digital Domain. Ces entreprises avaient une bonne réputation en maticre

d'effets visuels.

Quoique les réalisateurs aient montré leur story-board a plusieurs sociétés, a chaque
proposition, la réaction était du méme ordre : soit de I'effarement, soit une proposition avec un
systeme aboutissant a l'explosion de la caméra qui aurait bougé. D'apres les deux freres, il aurait

fallu une rampe de lancement de fusée pour réussir le plan.
Rencontre du mouvement et de Peffet arrété

Dans notre enquéte sur les précurseurs du bullet time, nous avons examiné quelques
expériences de Muybridge [voir ci-dessus, § 2: Jules-Etienne Marey et Edweard Muybridge
précurseurs du bullet time]. Nous avons découvert qu'il est possible de figer les déplacements des
animaux, des humains et qu'il existe des rapports entre la BD et le spot publicitaire de Michel
Gondry. Ce réalisateur est aussi en quéte d'expérimentation d'images figées en mouvement. Ceci
rappelle l'influence de la peinture mais surtout celle, affirmée, de la bande dessinée. Nous verrons
comment les réalisateurs de la trilogie Matrix citent a leur tour la BD au moyen de Peffet bullet
time. Comme nous venons de le voir, leur intention de départ n'était pas réalisable, il était
impossible d'accrocher une fusée a un acteur. Le premier film de la trilogie de fagon

expérimentale va essayer d'approcher cet effet figé de bullet time.

La séquence que nous allons étudier débute quand Morpheus dit : « Arrét sur image ! ».
Elle se situe lorsque Néo découvre la Matrice. L'action se déroule en extérieur : Dans un
environnement urbain qui est censé représenter la Matrice, des personnes marchent et traversent
une rue. Au milieu de cette population, Morpheus marche aux cotés de Néo. Dans ce parcours

initiatique, il lui explique le systeme ou évoluent les différentes catégories socioprofessionnelles.

A un certain moment, alors qu’il n'écoute plus Morpheus, Néo remarque une jolie jeune
femme blonde, vétue d'une robe rouge. Elle lui soutit, il se retourne pour la suivre du regard.

Motpheus dit : « Arrét sur image ! », car 'agent Smith est derriere Néo. D'une arme a feu, bras
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tendus, l'agent le braque a la hauteur du visage. C'est la premiere rencontre de Néo avec l'agent.

Dans la séquence, les deux protagonistes sont mobiles mais les figurants et Smith restent
figés dans leur mouvement et dans l'espace. Cet arrét sur image joue sur la notion de temps, celui
nécessaire pour protéger Néo de l'agent Smith en simulant l'arrét a l'intérieur du plan séquence
qui est toujours en mouvement [Néo et Morpheus]. C'est la rencontre de 1'image fixe [illusion de
photographie] et de l'image mouvement. Cette séquence annonce l'effet bullet time car elle joue

d'une part sur I'espace et de l'autre sur le temps.

4.2  Définition de Peffet bullet time

John Gaeta définit l'effet du bullet time comme une convention dramatique créée par
Andy et Larry Wachowski. C'est un effet de ralenti sur les balles. Pour lui le bullet time est un
moment ou l'esprit domine la Matrice. Bill Pope, chef opérateur, affirme que John Gaeta est le
précurseur d'une idée. Selon 1'équipe de la trilogie, c'est lui qui a pensé a utiliser des appareils
photographiques. L'image est formée d'une centaine de photographies. Cet effet ressemble a une

séquence, mais c'est une suite d'images arrétées.

John Gaeta explique le bullet time :

Tout commence par une simulation. A partir de la, on fait des calculs qui détermineront la
facon de filmer. Ce systeme comprend cent vingt appareils photo et deux caméras. On
analyse les images dont on dispose et l'on en crée de nouvelles correspondant a des
moments situés entre les images capturées pour étirer les mouvements ou obtenir des effets
de compression de temps. 7

4.3  Les quatre plans de Matrix utilisant Peffet bullet time

En 1996, le premier essai d'effet bullet time commence pour Marrix. 11 s’agit de
l'explosion d'une poubelle. John Gaeta et son équipe technique réussissent a immobiliser les
flammes en T’air et a tourner tout autour. Ce plan est une véritable gageure pour le tournage mais
il s'avere finalement réalisable. John Gaeta explique que c'est a la société Manex qu'ils doivent cet

effet de ralenti sur la balle, intitulé effet bullet time. Cet effet intervient dans les quatre séquences

" DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, Chapitre 10, Les effets spéciaux,
Prévisualisation, John Gaeta, gp. cit.
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qu'ils ont tournées a la fin de Marrix

Lors de la séquence du début, Trinity donne un coup de pied pour se défendre de

l'agent de police.

- Celle qui suit se passe dans la station de métro, c'est le combat entre 1'agent Smith

et Néo.

- La troisieme séquence représente la fuite de Morpheus par la baie vitrée de

'immeuble ou il a subit un interrogatoire par les agents.

- La derniére est toujours une séquence de combat. Néo et 'agent Brown se battent

sur le toit d'un immeuble.

Sur cet effet, I'équipe technique de John Gaeta ne cesse de travailler. Sans arrét, ils doivent
I'améliorer, imaginer des détails pour que celui-ci reste crédible au regard des spectateurs. Pour ce
faire, ils créent des décors virtuels. Ils prennent des clichés du monde réel dont ils extraient la

forme et la texture par ordinateur, et s'en servent de base pour leur décor virtuel.

Au sujet de la séquence du combat de Néo et de l'agent Brown sur le toit de I'immeuble,
John Gaeta explique dans le bonus du DVD de Matrix : « Dans ce plan les balles vainquent la

Matrice. C'est un instant ot on voit le temps a la vitesse de la lumiére et du son "' ».

4.4  Explication de l'effet

Dans son livre Effets spécianx, Pascal Pinteau nomme l'effet bullet time de Marrix: le

« Bullet time photography » :

Le dispositif du ‘Bullet time photography’ utilisé a merveille par John Gaeta dans Matrix
recourt a une série d'appareils photo, disposés en cercle autour des acteurs, qui enregistre
'action sous tous les angles. En passant d'une image a l'autre, on donne l'impression que la
caméra bouge a la vitesse de I'éclair. Si tous les appareils sont déclenchés en méme temps,

T DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, Chapitre 10, Les effets spéciaux,
Prévisualisation, John Gaeta, gp. cit.
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la succession des points de vue donne l'impression de tourner autours de personnages figés
en plein saut. 7

11 explique que cet effet nécessite la technique de l'incrustation. 11 s'agit d'utiliser un studio
dont les murs sont peints en vert ou en bleu. Le procédé de l'effet « Bullet time photography »
consiste a disposer une batterie de cent-vingt quatre appareils photographiques autour d'un
acteur. Il suffit de déclencher les appareils les uns apres les autres avec un intervalle d'un
trentieme de seconde. Plus l'intervalle est réduit, plus l'action est ralentie. Pascal Pinteau souligne
qu'avec ce dispositif, John Gaeta pouvait aussi « figer le temps » en déclenchant tous les appareils

au méme moment.

Le superviseur d'effets spéciaux dispose alors d'une vue figée a trois cent soixante degrés
des acteurs suspendus dans I'espace. La programmation des prises de vue permet de changer de
vitesse pendant l'action. Cela facilite la gestion des effets d'accélération et de ralenti. Des images
de transition sont créées par ordinateur et insérées entre les photographies pour prolonger
certains effets et obtenir des ralentis extrémes. Le cinéma, c'est du vingt-quatre images par
seconde et la vidéo du vingt-cinq images par seconde. Ici dans ce cas, il est question d'une

correspondance a un tournage a douze mille images par seconde.

A propos des images de transition créées par ordinateur, Réjane Hamus-Vallée souligne :

Le mouvement de caméra qui nait de la mise en relation de ces photos est donc un
mouvement virtuel, simulé - puisque créé uniquement par le montage. Un léger morphing
reliera entre elles ces images, permettant aux freres Wachowski de modeler le temps a leurs
désirs. Le concept d'image-mouvement/image-temps du philosophe Gilles Deleuze ne
pouvait mieux s'appliquer ici - tout est figé, mort. Seule l'image cinématographique anime la
séquence. 7

Nous partageons I'avis de cet auteur sur la séquence utilisant 'effet de bullet time.

Réjane Hamus-Vallée qualifie cet effet de « slice time » ou de « temps mort ».

72 PINTEAU Pascal, Effets spécianx, Genéve, Minerva, 2003, p. 204.

3 HAMUS-VALLEE Réjane, Les effets spécians, Cabiers du cinema, op. cit. , pp. 68-67.
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4.4.1 Deux analyses du bullet time dans Matrix

Premicre analyse : Séquence du bullet time dans la station de métro

[DVD Chapitre : 33 4 34]

Cette séquence, intitulé « Le combat», se déroule dans un lieu clos. Il faut attendre
presque la fin de celle-ci pour découvrir au plan 17 un effet de bullet time ou les protagonistes

sont suspendus dans l'espace.

A bord du vaisseau, 'opérateur Tank retrouve le contact perdu avec Morpheus, Trinity et
Néo. Il leur donne les coordonnées d'une issue pour s'échapper [La station de Métro State et
Balboa]. Sur le toit de 'i'mmeuble, les agents Smith, Brown et Jones les localisent également dans
le métro. Dans la station, le téléphone de la cabine se met a sonner subitement. Les fugitifs
descendent les escaliers qui conduisent au quai ; un SDF se réveille. Morpheus décroche le
combiné puis disparait. De ce fait, le SDF s'affole, il a l'air contrarié¢ de cette vision. De nouveau,
l'agent Smith les localise. Trinity dit 2 Néo qu'elle a quelque chose a lui dire mais qu'elle a peur de
sa réaction. Le téléphone sonne, elle lui dit que tout ce que 1'Oracle a prédit s'est réalisé, « tout,
excepté ¢a !». Le téléphone sonne en continu, une rame de métro arrive dans la station. Le
téléphone sonne toujours, Néo demande « Quoi ? » Ils se regardent ; le téléphone sonne. Le SDF
se transforme en agent Smith par métamorphose [morphing]. Trinity et Néo regardent ailleurs. Le
métro passe sans s'arréter. L’agent se reléve. Dans la cabine, Trinity décroche le combiné. Elle
regarde devant elle en direction de 'agent. Devant la vitre de la cabine, Trinity met sa main pour
se protéger. La vitre explose sous I'effet du tir d'une balle ; celle-ci atteint le combiné. Il explose a
son tour et il n'y a plus d'écouteur. Dans le Nebuchadnezzar, Trinity se fait déconnecter par
l'équipe de pirates. Elle crie : « Néo ! ». Tank lui demande ce qui s'est passé. Elle répond : « Un
agent ! ». Elle demande a I'opérateur de la renvoyer dans la station pour sauver Néo. 11 lui dit que
c'est impossible. Néo voit le combiné téléphonique de la cabine détruit [il est donc impossible de

fuir maintenant par le réseau téléphonique].

PLAN N° 1 : vue frontale, plan taille, vue en contre-plongée de I'intérieur de la cabine

téléphonique, caméra fixe. Néo tourne la téte vers sa droite.

SON : musique en crescendo.
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PLAN N° 2 : vue frontale, plan taille, vue en contre-plongée sur le quai, mouvement de

caméra travelling arricre. L'agent Smith avance vers Néo.
SON : musique. L'agent Smith dit 2 Néo : « Monsieur Anderson ! »

PLAN N° 3 : vue frontale, plan taille [le méme plan que le PLAN N° 1], vue en contre-
plongée de I'intérieur de la cabine téléphonique, caméra fixe, Néo tourne la téte de la droite vers

la gauche, pour regarder 'agent Smith.
SON : musique.

PLAN N° 4 : vue frontale, gros plan sur les écrans d'ordinateur, caméra fixe, subjective

[Trinity]. Le code de la matrice défile sur les écrans en rideau de pluie.
SON : musique. Trinity dit « Run, Néo, run ».

PLAN N° 5 : vue frontale, gros plan, caméra fixe. Trinity regarde en direction de I'écran

ou défile le code de la matrice [plan précédent]. Sur la gauche de Trinity, on apercoit une épaule

[Morpheus|.
SON : Trinity dit : « Run, Néo, run. »

PLAN NF° 6 : vue frontale, gros plan, travelling arriére. Néo surgit dans le cadre par
la droite. Il tourne la téte sur sa gauche. Il se retourne completement pour faire face a la caméra.
11 se tient maintenant sur la gauche du cadre. Derriere lui, se trouvent l'escalier et l'escalator de la

sortie de métro.
SON : musique en crescendo.

PLAN N° 7 : vue frontale, gros plan, travelling de la droite vers la gauche. La caméra part

du visage de Trinity pour aller vers Morpheus.
SON : musique [son bas].
Trinity dit : « What is he doing ? »

Morpheus répond : « He's begin to believe. »
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PLAN NP° 8 : vue frontale, gros plan, champ, caméra fixe. Néo est sur la gauche du

cadre, il regarde I'agent Smith.
SON : musique [son tres bas].

PLAN N° 9 : vue frontale, gros plan, contre-champ, caméra fixe. L'agent Smith est sur la

droite du cadre ; il regarde Néo.
SON : musique [son tres bas].

PLAN N° 10: vue frontale, plan d’ensemble, contre-champ, caméra fixe. En premier
plan, sur la droite du cadre, 'agent Smith est de dos et il fait craquer les doigts de sa main gauche.
Au fond de la station, les jambes écartées, les bras le long du corps, Néo attend face a

l'agent Smith.

Sur la gauche, une feuille de journal surgit ; elle vole entre les deux hommes. Ce plan
rappelle les duels des westerns dans les villages du Far West, ou seules des herbes volent au ras

du sol.
SON : musique d'ambiance [son bas], craquement de doigts de l'agent Smith, percussions.

PLAN N° 11 : vue frontale, plan d'ensemble, champ, caméra fixe. Néo est de dos sur la
gauche du cadre, sa main commence a se fermer. L'agent Smith est au fond. Seules deux feuilles

de journal volent entre eux.
SON : musique d'ambiance [son bas], fin des percussions.

PLAN N° 12 : vue frontale, plan américain, caméra fixe. Néo de sa main droite dégaine

e l'arriere une arme a feu. 1l tire et avance sur sa gauche.
de l'arri s feu. 1l tire et h
SON : musique en crescendo tres rapide, coup de feu.

PLAN N° 13 : vue frontale, plan d'ensemble, caméra fixe. En premier plan, l'agent Smith
est sur la droite du cadre. Il dégaine et tire a son tour sur Néo. Ils avancent I'un vers I'autre en

tirant.

SON : musique tres rapide, plusieurs coups de feu.
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PLAN N° 14 : vue frontale, plan d'ensemble, travelling avant pour suivre Néo qui avance

sur I'agent Smith en tirant.
SON : musique tres rapide, plusieurs coups de feu.

PLAN N° 15 : vue frontale, plan demi-ensemble, mouvement de caméra a la grue en
contre-plongée. L’agent Smith se baisse pour éviter les balles de Néo; il tire. Les balles
détériorent un pilier en béton. D’un seul coup, I'agent Smith prend appel sur ce pilier pour

décoller du sol. 1l surgit hors du cadre par le haut.

SON : musique tres rapide, plusieurs coups de feu, son de l'envol de I'agent Smith dans la

station de métro.

PLAN N° 16 : vue frontale, plan demi-ensemble, mouvement de caméra a la grue en
contre-plongée. Néo tire, il prend appel sur un pilier en béton également. L'arme tendue vers
plong % PP % g

l'avant, il décolle du sol a son tour. Il surgit hors du cadre par le haut.
SON : musique, bruit de l'envol de Néo.
Dans le plan qui suit intervient I'effet bullet time :

PLAN N° 17 : vue latérale gauche, plan demi-ensemble, mouvement de caméra virtuelle a
trois cent soixante degrés. Néo et I'agent Smith sont face a face en l'air, ils flottent. Ils échangent
des tirs. Dans l'espace, les balles forment des ondulations comme des gouttes sur I'eau. Par ces
formes dans l'air, elles marquent un court instant leur trajectoire. Les deux hommes se tiennent
par une main et dans l'autre main, ils ont une arme a feu braquée I'un sur l'autre. Ils tournent en
l'air dans la station de métro. La caméra débute par un plan de demi-ensemble pour devenir par la
suite un plan d'ensemble. Elle se rapproche pour créer une proximité entre les deux hommes en

plan demi-ensemble comme au départ de ce plan 17.

Pour le point de vue, on est, au début du plan, a la hauteur des deux hommes, par la suite
en plongée. On revient de nouveau a leur hauteur pour se trouver ensuite en contre-plongée. On
terminera en vue frontale, sur un plan demi-ensemble, en caméra fixe ou Néo et l'agent Smith

s'écrasent sur le sol en se tenant.
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SON : musique d'ambiance. Son de l'envol des deux héros mais avec une sorte d'arrét
momentané lors de leur rencontre. Bruit des trajectoires des balles. Musique en boucle lors des
deux tours en cercle des protagonistes. Musique dramatique quand les deux hommes tombent,

son de la chute sur le sol.
Bilan

La séquence étudiée, intitulée « Le combat », se déroule dans un lieu clos. II faut attendre
presque la fin de celle-ci pour découvrir au plan 17 un effet de bullet time ou les protagonistes

sont suspendus dans l'espace.

A propos du lieu de tournage de cette séquence, Bill Pope, chef décorateur de la trilogie,
raconte :

Au départ, on allait filmer dans une vraie station de métro, mais vu ce qui doit se passer

dans cet endroit, il est devenu évident qu'on ne pouvait pas tourner dans un vrai métro. Le

décor était fantastique. Ca faisait partie d'un ancien silo, avec une vraie voie ferrée sur
laquelle ils avaient construit une station de métro. 7

Le décor de la station de métro est donc tiré d'un élément du réel : un ancien silo. Pour
l'instant rien de surprenant, le cinéma réinvestit des espaces réels. De fait, le décor de Dark City
(1998), d'Alex Proyas, va servir une fois de plus pour le cinéma, les freres Wachowski, qui sont a
I’économie de moyens, vont recycler ce matériel. Matrix n’est pas loin de Dark City concernant la

diégese.

A propos de la caméra et du décor virtuel, Janet Sirrs, Associate VEFX, Supervisor de la

société Manex Entertainement de San Francisco, nous explique :

A partir de 1a, on peut déplacer la caméra virtuelle n'importe ou sur le plateau. Ca permet
d'obtenir des arriére-plans la ou on n'aurait pas pu utiliser la caméra sans risquer de voir les
rails de travelling, le matériel, 1'équipe de tournage. Ca donne la possibilité de faire des
photos du plateau vide puis de recréer numériquement, pour un résultat proche de la
réalité. 7

Nous étudierons le décor ultérieurement dans le corpus.

4 DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, chapitre : 20, Le combat, Bill Pope, Chef
décorateur, op. cit.

> DVD Bonus, Matrix, Edition collector, Andy et Larry Wachowski, Michael F. Gay, Directeur animation, gp. ¢/t.
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Lorsque débute cette séquence, Néo et l'agent Smith semblent rejouer les mythes
classiques du cinéma américain. Entre autre, le western ou I'on se rappelle les villes du Far West
construites en bois avec toujours la désertification de 'espace [la crainte des bandits de grand
chemin]. Dans la ville western, au centre de la rue principale, seuls le vent et la poussicre régnent.
Ici, le décor reconstitué d'une station de métro se préte par excellence au fait de retrouver cette
longue profondeur de champ que l'on avait dans les westerns. Dans Matrix, le décor y est
souterrain, underground, caché de tout autre protagoniste, car Néo et Trinity ont fuient le danger,

et sont tous les deux seuls.

La narration classique du duel de cow-boy est rendue par des « champ contre-champ ».

L'attitude des deux hommes est importante pour rejouer le mythe :

- Le regard dur [plan 6 : Néo est face a la caméra ; plan 8 : Néo regarde 1'agent Smith ; plan 9 :

l'agent Smith regarde Néo].

- Les gestes qui traduisent la dextérité et la rapidité pour tuer l'autre afin de devenir une
légende, comme par exemple dans Billy the Kid (1930), de King Vidor. [plan 12 : Néo, dégaine
avance et tire sur I'agent Smith ; plan 13 : I'agent Smith dégaine, tire sur Néo, ils avancent et

tirent ; plan 14 : Néo, avance et tire sur 1'agent Smith].
- La bande son renforce 1'ambiance.

- Le vol du journal entre les deux hommes rappelle les broussailles desséchées qui volent au
centre de ces villes fantdmes des westerns [PLAN N° 10 : les deux hommes face a face,
l'agent Smith fait craquer ses doigts ; la feuille de journal surgit; PLAN N° 11 : les deux

hommes sont face a face, Néo ferme sa main, la feuille de journal vole].

Pour I'instant la forme du duel reste classique. Elle bascule quand Néo et I'agent Smith se

mettent a tirer. Cette forme devient film d'action par le tir des balles et les esquives des deux

corps.

Cest lorsque Néo et l'agent Smith prennent appui sur les piliers que la dimension de
l'espace du corps et du temps va changer. [Plan 15 : 'agent Smith décolle ; plan 16 : Néo décolle].
Le spectateur est témoin d'une transformation dans le déroulement du film. Plan 17 : les corps

ralentis par le bullet time renvoient a la bande dessinée. Ce changement de point de vue était
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impossible au départ. Il devient techniquement résolu grace a cet effet de caméra virtuelle,
recherché par John Gaeta et commandité par les freres Wachowski. Les plans issus de la BD, tant
recherchés selon Andy et Larry Wachowski vont prendre forme avec cet effet de bullet time.
Lorsque les deux protagonistes prennent appel sur le pilier, tout bascule. Ils deviennent des super

héros de cinéma, s'affiliant a la BD d'action [Spiderman, Batman].

Le fait qu'ils n'ont plus de contact avec le sol les « déshumanise » de leur quotidien, ce qui

renvoie a la conquéte de l'espace lorsque 'homme a marché pour la premiere fois sur la lune :

L'image est fameuse, fabuleuse méme : 'Homme a marché sur la lune, Apollo XI, le LEM,
Amstrong et Aldrin, le 21 Juillet 1969 : c'est le triomphe des outils de la technologie
humaine aboutissant a une image-embléme. Mieux méme : c'est I'expression la plus totale
de la communion mondiale de l'humanisme et des technologies. La NASA I'a fait,
'Humanité en révait. [...] A I'évidence, il y avait a ce geste moins de raisons objectives que
de raisons profondément psychiques, I'imaginaire y jouant un réle largement aussi motivant
que la part stricte de la Science. 7

L'image-embleme renvoie au drapeau d'un pays avec toute la symbolique qui
'accompagne : pensée, affirmation par rapport aux autres, un territoire avec ses limites. Cette
image-embléme s’apparente aux images totalitaires. En effet les studios de la Warner régnent
depuis un certains nombre d'années sur des images a effets spéciaux « normalisés ». ILM, la

société de Georges Lucas serait remise en question par l'oscar obtenu par John Gaeta :

Manex, la société a l'origine des effets spéciaux du premier film, s'était vu décerner un
Oscar en 1999 au nez et a la barbe d'Industrial Light and Magic. Choix pour le moins
étonnant quand on se rappelle que ILM concourrait avec un mastodonte en la matiére, La
menace fantome. Certains y ont vu une sorte de réglement de compte entre l'establishment
hollywoodien et Georges Lucas. Pour la premiere fois, il était attaqué sur le terrain
intouchable des effets spéciaux [quatorze Oscars en vingt cing ans]. Les réactions ne se
sont pas faites attendre et, malgré toutes les jalousies que suscite ILM, des voix se sont
élevées pour affirmer que la reconnaissance de John Gaeta et Joel Hynek, alors associés au
sein de Manex, n'était pas méritée face au leadership réaffirmé des créateurs de Stars

7
Wars.

Les images-emblémes et autres effets détronent les concurrents de la société ILM de

George Lucas [Stars Wars, 1977]. L'image de La Guerre des étoiles se préte bien dans tous les sens

76 BEAU Frank, DUBOIS Philippe, LEBLANC Gératrd, Cinéma et derniéres technologies, Patis, Bruxelles, De Boeck &
Latcier [Département De Boeck Université], 1998, p. 5.

T MAKSYMOWICZ Thomas, ‘Constructenr de Matrix’, Coulisses : Les effets spécianx, Cinéfilm(s) Matrix Revolutions, n° 10,
novembre-décembre 2003, p. 57.
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du terme. En élément perturbateur, John Gaeta, avec son équipe, vient déranger le bon
fonctionnement des effets spéciaux « Normalisés Hollywoodien ». Matrix Reloaded et Matrix
Revolutions couronnent en effet cette surenchere des effets spéciaux. Elles renvoient a Aen
(1979), de Ridley Scott, dans le rapport entre corps et machines. La science-fiction ne peut donc
se passer de I'imaginaire de la bande dessinée, notamment Aken avec les somptueux dessins de

créatures et de décors de Giger.

Lors d'une interview de Xavier Leherpeur dans la revue Cinélive, John Gaeta affirme :
« Beaucoup des collaborateurs du film tenaient justement a explorer plus profondément cet
aspect de la science-fiction déja développé par Ridley Scott et Giger dans A/en. D'ailleurs, nous

sommes tous des fans d’.A/zen 78 ».

On retrouve ici l'influence de Geof Darrow et celle de Steve Shroce, étudiées
précédemment. Il s'agit vraiment de la bande-dessinée de science-fiction adaptée au cinéma.
L’effet de bullet time devient donc une image-embléme. Il définit en lui-méme le territoire tant
recherché d’Andy et Larry Wachowski. Il est effet de ralenti, il fige I'action dans l'instant méme,
comme si le spectateur faisait défiler image par image la séquence sur une table de montage. Les
fréres Wachowski ont utilisé, a Pinstar de Jules Etienne Marey et Edweard Muybridge, une image-
embléme qui remet le temps en question. Les deux protagonistes de cette séquence flottent dans

la station de métro comme s'ils étaient dans le cosmos.

Le moment de la chute des deux hommes renvoie a notre réalité et a ses regles de
gravitation. Les deux réalisateurs ont loué un avion qui servait aux entrainements préparatoires
des cosmonautes pour essayer de comprendre 'absence de gravité du corps dans l'espace. Apres
ces entrainements, les protagonistes purent jouer des séquences comme celle-ci, ou intervient le
bullet time. A la différence de 'homme qui a marché sur la lune, ils ne marchent plus mais volent
dans l'espace souterrain de la station de métro.

Si ces images ont quelque chose de fascinant, c'est que leur pouvoir de fascination ne venait

ni d'elles-mémes, de leur visibilité apparente, de leur style, ni de la technologie qui les

générait, de ses moyens, de sa sophistication, mais de la puissance imaginaire qui les
travaillait intérieurement. La force de ces images faibles tenait a leur puissance souterraine,

s LEHERPEUR Xavier, « Matrix Revolutions - Aliens que pourtra », Cinélive, Matrix Revolutions, n° 73, novembre
2003, p. 32.
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la puissance virtuelle de quelque chose que le cinéma connait bien puisque c'est cela méme
qui fait sa force: 1'Imaginaire.

Les images-emblemes de l'effet bullet time construisent donc un imaginaire car elles
substituent une partie de temps dans la forme filmique pour le reconstruire sous une forme

différente de la forme classique.

Dans son Etude sur l'imaginaire numérigue Kiyomi Ishibashi souligne a ce propos :

La technologie numérique s'est orientée vers la dissociation des mouvements corporels
[corps de l'acteur] et mécaniques [trajectoire de balles] pour achever la reconstitution
numérique des sillages immobiles, issus de procédés photographiques. Il reste
indéniablement une différence distincte entre l'exploration numérique et les recherches de
Marey et de Muybridge. Si les phénomeénes naturels et réels font 'objet de ces derniéres,
l'image finale du film est quelque chose qui n'a originellement existé que dans le monde
virtuel, figurée par la simulation. Pour transformer cette C‘irréalité’ en imaginaire
cinématographique, qui ne se voit qu'a portée du systéme de représentation, les images de
synthese n'ont pas directement agi sur des mouvements ; elles ont d'abord fait le détour de
photographier un écoulement du temps réel, afin d'obtenir des traces de l'action qui se
reconstituent ensuite en mouvements. 8

Dans cette analyse, il s'agit bien d'une reconstitution de plusieurs espaces imaginaires
dont notamment le silo désaffecté, transformé en station de métro. D'autre part, la reconstitution
est encore plus fausse, car on reconstitue cet espace de station de métro en décor virtuel. 1l s'agit
d'un procédé de reconstitution a double effet : imiter le réel et imiter l'irréel en virtuel. Cette
forme constitue un imaginaire cinématographique selon les assertions de Kiyomi Ishibashi qui
affirme que se sont des images dérivées d'images réelles. Pour lui, ces images sont réinsérées par
une technique nommeée interpolation. Pour définir cette technique, si on voulait passer d’une
image A [un carré] a une image B [un cercle], il faudrait des images qui représentent tous les
intermédiaires de cette étape, du début a la fin. [Technique aussi utilisée dans le morphing]. Ces
images intermédiaires seraient selon lui des images fictives d'un temps qui existerait seulement

dans le virtuel. Elles créent donc un imaginaire filmique : « La reconstitution de la prise de vue

7 BEAU Frank, DUBOIS Philippe, LEBLANC Gérard, Cinéma et derniéres technologies, op. cit. , p. 7.

80 ISHIBASHI Kiyomi, Etude sur limaginaire numérique an cinéma, Thése sous la direction de Monsieur Jacques
Aumont, Université Paris ITI, Sorbonne Nouvelle, U.F.R. : recherches cinématographiques, Paris, 2004, pp. 185-186.
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mobile comporte donc les vraies traces enregistrées et des traces fictives qui auraient pu exister

entre deux photogrammes réellement pris 8! ».

II faut souligner que le virtuel ne se substitue pas au réel, mais il cherche a l'imiter.
Toutefois, lorsque Kiyomi Ishibashi patle d'une temporalité imaginaire concernant ces traces
fictives de l'effet bullet time, il reste un effet singulier et efficace sur l'esthétique de

représentation.

Cet effet réussit a convaincre le producteur Joel Silver qui va jusqu'a affirmer que cet effet
et bien d'autres vont « redéfinir les limites du visuellement possible ». Il semble que 1'Oscar
obtenu par John Gaeta pour cet effet de bullet time a servi a concurrencer et a dépasser la société
ILM dans la stratégie de la course aux effets spéciaux. Cet effet commercial mais créatif semble

s'accomplir car malgré cela il définit réellement une temporalité imaginaire.
Kiyomi Ishibashi explique a ce sujet :

[...] De reconstituer et d'inventer les traces en mouvement. Cette double opération en
numérique qui touche et modifie I'essentiel du cinéma classique - traces immobiles fixées
sur la pellicule et animées par la projection - dépasse la simple question de compléter la
trajectoire par des traces échappées a la prise de vue réelle. C'est la, en second lieu, que se
constate ‘'efficacité’ esthétique de cette opération. [...] D'ou la sensation plutét irréelle qui
émane de la séquence, comme si l'on était projeté dans un autre espace-temps. [...] Entre
I'événement donné et la prise de vue reconstituée, nous éprouvons une distorsion
temporelle. Nous ne pouvons plus mesurer la distance entre le lieu et notre point de vue
sur le corps du personnage. Tout se passe comme si le corps et les balles se déplacaient
dans un espace-temps différent de celui ou nous nous trouvons en suivant le point de vue
cinématographique. 8

John Gaeta lors d'une interview affirme que les effets spéciaux se démodent de plus en
plus vite. Pour lui, ces images les plus surprenantes du cinéma sont récupérées par la publicité et
deviennent banales avant la sortie des films en DVD. Il préfere éviter les effets a la mode qui
deviennent, selon lui, vite obsoletes. Le directeur des effets spéciaux souligne que les effets
minimalistes bien intégrés a l'action résistent mieux au passage du temps. 1l affirme, pour

défendre son projet, qu'un autre cinéaste, Peter Jackson, va rivaliser aussi avec 'empire de

81 ISHIBASHI Kiyomi, Ezude sur Fimaginaire numérigue an cinéma, op. cit., p. 186.

82 ISHIBASHI Kiyomi, Ezude sur Fimaginaire numérigue an cinéma, op. cit., p. 187.
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Georges Lucas. On peut reprendre les termes du film « L'empire contre attague ». 11 s'agit en

effet de défier cette société qui monopolise Hollywood. John Gaeta dit a ce sujet :
I.LL.M. a accompli un travail de pionnier monumental de la fin des années 1970 jusqu'au
début des années 1990. Ensuite le studio de Lucas est devenu le ‘Samu’ d’Hollywood. On
'appelait dés qu'un film a effets spéciaux paraissait difficile 2 mettre en images ! Ils essaient
de gérer cet état de fait, mais on sait bien que I'on ne peut pas travailler simultanément sur
un grand nombre de productions sans aboutir a une certaine uniformisation du résultat. Il
faut choisir entre la qualité ou la quantité. L'attaque des clones est un film que je trouve plutot
ennuyeux, et d'une qualité visuelle médiocre. Beaucoup de détails sont baclés. Le style
visuel n'a guére de cohérence d'une séquence a l'autre. On retombe presque au niveau de
qualité de certains trucages optiques des années 80 | Mes amis qui travaillent a I.L.M.
étaient frustrés d'avoir a travailler sur un si grand nombre de plans sans pouvoir en fignoler
davantage la composition visuelle, le grain ou la couleur. A force de tourner sur fond bleu
ou vert et de demander a I.LL.M. de construire tout le reste de l'image, Georges Lucas

obtient des images désincarnées, tres froides. Ces problémes n'apparaissent pas dans Le
seignenr des anneanx, parce que Peter Jackson a trés bien défini sa direction artistique. %

En définitive, les images qu'obtient Georges Lucas, selon John Gaeta, si désincarnées
soient-elles, ne se rapprocheraient-elles pas de ces images traces fictives qui errent dans des

mondes imaginaires ou le spectateur perdrait son point de vue ?

Deuxiéme analyse : séquence du bullet time sur la tour Martrix

[DVD Chapitre : 30 4 31]

Trinity et Néo se rendent sur le toit d'une tour ou est prisonnier Morpheus, pour le
libérer. Ce dernier est détenu dans une picce par l'agent Smith et ses acolytes. Trinity et Néo
accedent sur le toit par la cage de l'ascenseur dont ils coupent les cables. L’ascenseur chute et
explose, ce qui déclenche le systeme anti-incendie. L'eau se diffuse en jet par le plafond sur les
agents. Cela permet a l'agent Smith de comprendre que Trinity et Néo sont sur le toit. L'agent

Smith envoie des forces de combat pour les rattraper.

Cette analyse de séquence débute alors que les poursuivis viennent d'éliminer les hommes
envoyés par l'agent Smith. Néo doit alors affronter en duel un bras droit de I'agent Smith qui

arrive par hélicoptere [il a pris la place du pilote suite a un effet de morphing].

83 PINTEAU Pascal, article intitulé « Le maitre des effets numériques », gp. cit. , p. 44.
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PLAN N° 1 : vue frontale, plan d'ensemble, caméra fixe. En premier plan, tres gros plan
sur les jambes de I'agent Brown surgit dans le cadre par la droite. Trinity est a gauche tout au

fond du cadre. Elle regarde Néo qui est de dos, il n'est pas loin d'elle. Il est au centre du cadre.

Entre eux deux, le sol est jonché des corps des forces de combat. Néo jette son arme au
sol. L'agent Brown se dirige vers la gauche du cadre pour se retrouver dans l'axe de Néo au

centre du cadre.
SON : musique, bruit de pas, de lancer d'armes.

PLAN N° 2 : vue frontale, gros plan, travelling avant. Le raccord se fait sur le
mouvement. Trinity est a gauche du cadre, elle se tient de trois-quart, elle tourne la téte pour

regarder en direction de l'agent Brown.
SON : musique [comme au plan précédent].

PLAN N° 3 : vue frontale, gros plan, caméra fixe. Le gros plan, s'effectue sur le visage de
Néo. Il se tient a droite du cadre, il regarde sur sa gauche en direction de Trinity. Il tourne la téte

pour regarder devant lui. Tout a coup, il se retourne brusquement en fléchissant les jambes.
SON : musique plus en hauteur, musique dramatique, bruit de Néo qui se retourne.
que p > q que, q

PLAN N° 4 : vue frontale, plan américain, champ, caméra fixe. Raccord mouvement avec
le plan précédent. Néo se met en position du cavalier, il dégaine deux armes a feu. La cape de
Néo vole au vent. Néo est au centre du cadre, sur sa droite, il y a de la fumée et a sa gauche a

Parriere la vue de la ville. I tire deux coups de feu, bras tendus.
SON : musique, coup de feu.

PLAN N° 5 : vue frontale, plan d'ensemble, contre-champ, caméra fixe, subjective.
L'agent Brown esquive les balles, il se dédouble physiquement [5 fois environ]. On voit
I'empreinte de ses esquives comme un personnage de bande dessinée. Cet effet est aussi proche

de la composition du mouvement utilisé dans le bullet time.

SON : rugissement de I'agent Brown, coup de feu.
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PLAN N° 6 : vue frontale, treés gros plan, champ, caméra fixe. Néo regarde droit devant

lui. Il tire de ses deux armes, bras tendus [10 coups].
SON : coups de feu.

PLAN N° 7 : vue frontale, plan d'ensemble [méme plan que le N° 5], contre-champ,
caméra fixe, subjective. L'agent Brown se dédouble de nouveau pour esquiver les balles. 1l se tient
les jambes écartées, il effectue des rotations du bassin pour éviter les tirs de Néo. Parfois, il bouge
le torse sur la gauche, vers l'avant et vers la droite. Il donne I'impression d'avoir plusieurs corps,

mais d'un seul coup, il ne forme plus qu'un seul et méme agent.

SON : coup de feu, rugissement de l'agent Brown, musique dramatique quand I'agent

redevient une et seule méme personne.

PLAN N° 8 : vue frontale, tres gros plan [méme plan que le N° 6], champ, caméra fixe.

Néo essaye de tirer mais ses armes sont vides. Il appelle Trinity a son secours.
SON : Néo : « Trinity ! »

PLAN N° 9 : vue frontale, plan taille en contre-plongée, contre-champ, caméra fixe.
L'agent Brown est de trois quart. De la main droite, il dégaine une arme a feu. Il la tend vers Néo.

L'arme surgit du bas vers le haut du cadre.
SON : Ie bruit d'une arme a feu que l'on dégaine, bruit de la détente.

PLAN N° 10 : vue frontale, plan américain [méme plan que le N° 4|, contre-champ,
caméra fixe, de la fumée encore plus dense que les plans précédents. Il laisse tomber ses deux

armes et se redresse. Il dit a Trinity « Help ! »
SON : Néo : « Trinity help ! ». Bruit de Néo qui lance ses armes sur le sol.

PLAN N° 11 : vue frontale, tres gros plan, contre-champ, caméra fixe. En premier plan,

le canon, le doigt sur la détente. [Seul le canon est net et I'agent Brown est flou]. 1l tire une balle.
SON : bruit de la détente et de la balle.

Dans le plan qui suit intervient l'effet bullet time :
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PLAN N° 12 : vue a 360°, plan d'ensemble, champ, caméra « virtuelle » en mouvement
autour de Néo. L'agent Brown et Néo sont face a face, Néo est de dos. Il esquive une balle qui
vient a sa gauche. Elle forme des ondulations dans l'air pour marquer sa trajectoire [cela
ressemble aux ondulations d’un caillou jeté dans I'eau]. Néo a son bras gauche en arricre, son
corps bascule vers l'arricre également. La balle dépasse le cadre par la gauche. Néo est
completement en arricre, il bascule son bras droit vers la droite. La caméra filme son corps vu de
dessus. Elle tourne autour de lui. Dans sa trajectoire, la caméra redescend. Elle filme de tres pres
le corps de Néo pour donner une proximité a cette sensation du danger des balles tirées par
l'agent Brown. Néo semble flotter en I'air malgré les appuis sur le sol de ses jambes fléchies ; sa
cape vole au vent; son corps a moiti¢ allongé est en déséquilibre. Il évite plusieurs balles qui
laissent 'empreinte de leurs trajectoires dans l'espace. La caméra revient a son axe de départ [le
corps de Néo] apres en avoir fait le tour complet, soit 360°. Tout a coup, une balle arrive droit
devant le spectateur, au centre du cadre. Elle effleure la cuisse gauche de Néo, puis elle suit son

corps dans sa trajectoire.

SON : tir avec déflagrations [au total six], détonations de balles, le son de leurs
trajectoires ressemble de plus en plus au bruit du passage d'un avion a réaction, lorsque la caméra

est pres du corps de Néo. A la fin du mouvement de caméra, musique.

PLAN N° 13 : vue latérale, trés gros plan, caméra fixe, raccord mouvement sur la cuisse

gauche de Néo touchée par une balle. Le sang apparait, le pantalon est déchiré.
SON : bruit de tissu qui se déchire.

PLAN N° 14 : vue latérale, tres gros plan, caméra fixe, raccord mouvement sous l'aisselle

gauche de Néo ; il est touché par cette balle, qui déchire sa veste.
SON : bruit du passage de la balle sous l'aisselle. Bruit du tissu déchiré.

PLAN N° 15 : vue de dessus, en plongée a la grue, plan américain, caméra fixe. Néo
tombe sur la droite sur le sol. Il se retourne et met ses bras en croix ; il s'appuie de ses deux mains

pour se relever. Ses deux armes sont sur le sol.

SON : son de la chute de Néo sur le sol, plainte de souffrance.
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Bilan

Cette séquence mérite que I'on s’attarde sur la place du corps des protagonistes et sur

celle du spectateur.

En définitive, les images de synthese ne peuvent étre autonomes. Clest une forme de
représentation qui se sert de « I'afilmique » [photographies de décor de ville, vétement reconstitué
en synthese| pour recréer un univers « profilmique », propre a I'univers de la fiction. Ce procédé,
appelé « cinématographie virtuelle » par John Gaeta, est défini en ces termes par Kim Libreri,
responsable des effets visuels [Mais il n'empéche que pour lui rien ne remplacera le réel.] :

La ‘cinématographie virtuelle’ est un terme inventé par John Gaeta. Nous utilisions des

éléments filmés : photos, métrage film ou haute définition et nous les manipulons sur

ordinateur. On les reformate afin de pouvoir les voir sous d'autres angles et a différentes

vitesses. C'est en quelque sorte une numérisation du monde réel qui permet d'avoir une
caméra virtuelle volant dans cette sceéne. [Néo qui vole comme un super héros]. 8

Lorsque Trinity regarde I'agent [PLAN N° 2], elle devient le témoin du combat et reste

passive. Néo la regarde une fraction de seconde [PLAN N° 3], avant d'entamer le duel facon

b

western [PLAN N° 4], comme nous I'avons vu a l'identique dans 'analyse précédente [4.4.1.1.]

Pour éviter les balles de Néo, l'agent Brown fait une démonstration de sa force en se
dédoublant de fagon multiple, sans arme au poing [PLAN N° 5]. Il renvoie en cela le spectateur a
la BD du fait qu'il laisse plusieurs traces de son corps dans I'espace. Ces multiples actions irréelles
en un plan, rendent I'aspect de la bande dessinée, tant recherché par les deux réalisateurs. D'autre
part ces actions sont amplifiées par les sons des rugissements surhumains de I'agent Brown. Tous
ces effets créent une autre dimension, un autre espace-temps, l'espace du comic book's, suggéré

également dans l'effet de bullet time qui suivra.

Dans cet autre espace-temps, on ne voit plus Trinity dans les plans du combat, méme
lorsque Néo lui demande de I'aide. Cet espace-temps devient uniquement celui des super héros
que l'on retrouve dans les Marvel comics. 11 différe en cela du combat classique du genre western,

tout en suivant la méme logique de déroulement [champ et contre-champ sur un méme axe].

8 DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, Kim Libreri, Responsable des
effets visuels, gp. cit.
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PLAN N° 6 : la force de Néo ne vient que du tir de ses deux armes qu’il utilise en méme temps.

Cela renvoie au western mais également au jeu vidéo Tomb Raider et au film du méme nom.
PLAN N° 7 : 'agent esquive sans arme, formule qui serait plus utilisée dans un film de kung-fu.
PLAN N° 8 : Néo a ses armes vides, figure classique du western.

PLAN N° 9: la situation change. L’agent reprend une apparence humaine, et plus celle d’un

surhomme de vignette de BD. Il dégaine a son tour.

PLAN N° 10: Néo pense qu'il est perdu, il demande de I'aide a Trinity. Il n'est plus rien.
Suspens. Trop tard.

PLAN N° 11 : tres gros plan sur l'arme. Importance de I'arme qui marque une supériorité, qui

évoque la défaite et ]a mort de Néo mais qui surtout renvoie au cadrage de la bande dessinée.

PLAN N° 12 : c’est le plan ou se déroule l'effet de bullet time. Le bullet time sera une sorte de
replay comme dans un jeu vidéo. Néo ne peut pas étre mort car il doit devenir un super héros
dans un autre espace-temps qui se déroule progressivement au cours des films de la trilogie,
jusqu'a 'aboutissement de son destin. Cette construction de l'espace-temps se rapproche de celle
de 'univers du jeu ou l'on accede par des niveaux différents, du plus facile au plus difficile, pour

devenir vainqueur, super héros.

Néanmoins, le bullet time sur le toit nous questionne, une fois de plus, sur la nature du
corps humain. Néo a réellement les deux pieds sur le sol malgré sa position en déséquilibre. Les
battements de ses bras qui brassent l'air au ralenti amplifient cette action qui semble figer le héros
dans le temps. La trajectoire des balles marquées par des ondulations accentue cet effet de temps
ralenti. Le son participe également a Ueffet, par la déflagration de I'arme a feu de l'agent, dont le
bruit ressemble plus a celui d'un avion qui franchit le mur du son. La cape joue un role important,
c'est une tenue digne d'un super héros. Elle vole au vent comme celle de Batman ou de
Spiderman. Le mouvement du tissu renforce la présence d'un corps solide et musclé. Les divers
points de vue veulent montrer plusieurs actions figées qui servent notamment a éviter les balles
tout en dramatisant I'action et a accentuer les phases de son déroulement. Comme si le spectateur

devait éprouver la sensation de difficulté dans laquelle se trouve Néo.
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PLAN N° 13 : retour a la réalité. Seule une balle parvient a démystifier le super héros qui semble
surthumain aux yeux de l'agent Brown. La vision du pantalon arraché par la balle, ainsi que le
sang, nous rappelle qu'il s'agit bien du corps d'un humain. La balle et le sang renvoient
directement le spectateur au monde du réel apres qu’il ait savouré ce moment de temps ralenti
dans le monde des supers héros de bande dessinée. Cet effet spécial renvoie donc, une fois de

plus, aux comic books.

Quant au point de vue, voici ce qu’en dit Kiyomi Ishibashi concernant le spectateur :

On peut alors en déduire que le succes des effets est da au fait que les images de synthese
‘mentent’ au spectateur de cinéma sur ce qu'il croit quasi instinctivement. Tout le trucage
consiste a inventer un point de vue impersonnel, qui soit égal a I'eeil de la machine virtuelle,
et qui donne a voir et a suivre l'action. Quant au spectateur, pour qui le point de vue,
remontant a la prise de vue réelle, garantit la présence des choses filmées et de I'espace-
temps qui les entoure, il ne peut pas s'empécher de croire avant tout au rapport entre le
point de vue assimilé 4 la caméra virtuelle et les objets données, qui n'est rien d'autre que le
‘truqué’ [la trajectoire reconstituée de la prise de vue virtuelle, le défilement de I'image de
'arriere-plan]. Simultanément, son corps imaginaire est invité a se déplacer dans un monde
ou les choses se mouvant dans l'espace et le temps semblent ordonnées par des logiques
différentes. La scene étant congue et figurée d'un point de vue impersonnel, ce n'est qu'a
partir de la que le spectateur peut participer a l'action et former un sujet spectatoriel. Le
corps imaginaire du spectateur devient ainsi le centre de gravité du trucage. La meilleure
place du spectateur devient ainsi le centre de gravité du trucage ; la meilleure place du
spectateur pour assister a I’action est la ou convergent les procédés employés. 8

On pourrait penser que la machine virtuelle transporte plutot le spectateur dans des Dead
Zone, si l'on se base sur les affirmations de Réjane Hamus, lorsqu'elle caractérise de temps morts
les temps figés de Matrix. On peut se demander, comme cet auteur, comment tuer le temps et

son écoulement sans faire un arrét sur image.

Les Autres (2001), d’Alejandro Amenabar, dont la singularité est de placer le spectateur du

coté des morts et non des vivants, répond a cette question.

Sur ce point, Jean-Marc Lalanne va méme plus loin :

En ranimant un vieil enjeu théorique, Amenabar a rappelé une évidence : une salle de
cinéma est un tombeau ; dans l'obscurité, en état de totale inertie motrice, le spectateur de
cinéma est un mort idéal, un mort qui continue de voir. [...] Tous ces films récents [Ouwre les
yeux, Le Sixieme sens, Les Autres, Vanillia Sky, Donnie Darko...] ne font de toute fagon que
délayer scénaristiquement ce que Carl Dreyer avait dit en un plan : la fameuse contre-

85 ISHIBASHI Kiyomi, Ezude sur I'imaginaire numérigue an cinema, op. cit., p. 189.
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plongée du point de vue du mort de Vampyr. La place impossible et révée du spectateur est
celle du mort. 8

Carl Dreyer dans Vampyr (1932) n'aurait-il pas été le précurseur du fait de mettre le
spectateur dans un état second, s'imaginer étre a la place du mort, seulement par le point de vue,
sans effets spéciaux et sans trucages. Le plus extraordinaire dans ce film est qu’il montre au
spectateur ce qu’est le temps mort. Cette vision est réalisée par le point de vue en contre-

plongée : le fossoyeur qui cloue le cercueil, le défilement des peupliers...

Tout ceci, pour simuler le temps mort indéfini. Mais a la différence du bullet time, les
images des arbres existent dans le réel, tandis que celles qui reconstruisent des images traces sont
fictives, étant créées virtuellement par des calculs. C'est certainement ici que l'on retrouve l'aspect
des actions figées de la BD car, entre les cases, le lecteur imagine le mouvement intermédiaire
d'une action a l'autre d'un personnage. C'est dans cette phase imaginaire ou se plonge le lecteur
de BD et le spectateur de cinéma, que tous deux peuvent se rejoindre dans I'hypothése d'un
monde qui serait perceptible seulement dans I'imaginaire, ou tout serait permis. On est, dans
Matrix, comme avec Lewis Caroll, devant une question de simple choix : la pilule bleue ou rouge.
Avec ce type de solution on est censé voir le monde d'une maniére ou d'une autre, par le biais de

la machine virtuelle.

Jacques Aumont et Michel Marie affirment au sujet du corps :

C'est a partir des propositions de Jean Louis Schefer, sur le caractére absolument original
du corps figuré en cinéma, et du rapport imaginaire qu'il entretient avec le propre corps du
spectateur, qu'a été relancée cette question depuis le milieu des années 1980. L'homme
cinématographique [1'homme ordinaire’ du cinéma] posséde en effet un corps qui,
reproduction automatique et fidéle d'un corps réel, ne coincide cependant pas avec une
anatomie, mais posséde d'emblée une définition d'ordre figuratif. 87

Apres le PLAN N° 15, on trouve Néo dans une position christique, allongé sur le sol.
Seule I'ombre de I'agent sur le visage de Néo montre sa défaite. Il faut attendre qu'il soit blessé,
que I'agent menace Néo de son arme, pour voir Trinity apparaitre derriere 1'agent. Elle le menace

a son tour et le tue pour sauver Néo. Elle n'est pas intervenue, a cause des mouvements de Néo

86 AUMONT Jacques, MARIE Michel, « La place du mortt », Cabiers du cinéma, n° 565, février 2002, p. 49.

87 AUMONT Jacques, Dictionnaire théorique et critigue du cinéma, Paris, Armand Colin cinéma, 2005, p. 41.
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car maintenant elle croit que Néo se transforme en super héros. Mais pour l'instant, il est blessé
en tant quhumain a la différence de l'agent Brown qui surgit dans le cadre par une caméra
subjective en contre-plongée. Brown apparait d'une manicre tellement surexposée que sa
présence devient énigmatique et suggere qu'il domine Néo. La lumiére surnaturelle derriere la téte
de l'agent est éblouissante. Elle lui donne un aspect démoniaque da au contraste entre sa
silhouette sombre et la surexposition. Cette atmosphere rappelle la séquence de Fog (1980), de
John Carpenter ou dans I'église surgissent les pirates revenants. Ils sont sombres et contrastés par
la lumicére blanche du brouillard. Cette forme renvoie dans les deux films a une vision

manichéenne.

Durant une fraction de seconde, on ne voit pas le visage de I'agent Brown, puis on revient
par un gros plan sur son visage, signe qu'il n'est qu'un humain. L'arme de Trinity va le dissuader
car elle le braque a la téte et lui dit : « Evite ca ! » ; elle le tue, le corps se transforme en soldat

apres avoir disparu en lumiére éclair.

Lorsque Trinity donne la main a Néo pour l'aider a se relever, elle lui dit qu'il bouge

comme les agents, que personne n'est aussi rapide. Comment a-t-il fait ?
Néo lui répond : « Quoi ? »
Trinity : « Tu bouges comme eux. Personne n'est aussi rapide. »
Néo : « Pas encore assez. »

Face aux agents, il continue de douter, il ne se sent pas encore prét. L’image de lui qu’en
donne le bullet time exprime bien une intention, une démonstration, mais a titre de préfiguration
de son devenir. Kiyomi Ishibashi dans son Ezude sur l'imaginaire numérique au cinéma, constate que le

dialogue de ce plan crée également une rupture avec la séquence de l'effet bullet time.

4.5 Les limites du bullet time

Une des limites du premier essai de bullet time tient au fait que le cheminement de la
caméra est réduit par I'installation du procédé : la caméra étant limitée a un travelling circulaire a
360 degrés. On ne peut pas faire le tour complet des acteurs sous différents points de vue, de

plus on risque d’apercevoir la machinerie [rail de travelling]. Il reste le probleme de la gravité. Les
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acteurs sont obligatoirement suspendus a des cables comme des marionnettes. Selon John Gaeta,
il faut créer une caméra virtuelle :
Vers 1995, on tentait de créer lillusion qu’une caméra pouvait bouger a une vitesse
subsonique, un genre de caméra virtuelle qui devait étre construite physiquement. On a
filmé cet essai dans un dépotoir muni de plusieurs appareils photo. Cette installation
comprend 120 appareils photo et deux caméras. C’était trés photographique en deux
dimensions et notre caméra ne pouvait emprunter qu’un seul chemin parce qu’on devait
planifier et installer tous ces appareils photo. A partir de la, on fait ce que les gens appellent

aujourd’hui du cinéma ou de la cinématographie virtuelle. La caméra est alors détachée de
ses sujets dans le temps et ’espace. 8

Le bullet time fut donc crée pour le premier film de la trilogie. D'autres effets de bullet
time furent également créés pour Matrix Reloaded afin d'obtenir ce que 1'équipe de John Gaeta
recherchait. Les autres bullet time sont techniquement plus aboutis et offrent des libertés plus
grandes, notamment concernant le déplacement de la caméra. Michael F.Gay, directeur
animation, affirme : « On peut ralentir, accélérer le mouvement et placer la caméra ou l'on veut.
Cela permet des déplacements dans un décor virtuel qui seraient impossibles pour une vraie

caméra * ». [Exemple sur le DVD, Espace en feu].

Sur le point de vue de la caméra, Andrea Martinez, qui travaille sur le décor virtuel,
renchérit : « Ca va bien au-dela des premicres expériences avec le bullet time car on peut avoir

l'action sous tous les angles. Des perspectives infinies sont a notre portée ' ».

Sil'on fait la synthese des deux séquences analysées dans la partie 4.4.1, soit 4.4.1.1 et
4.4.1.2, concernant le temps ralenti ou figé du bullet time, on souscrit a la définition de Réjane
Hamus-Vallée qui patle de cet instant figé comme d’une :

Sculpture de temps [qui] travaille ainsi a redéfinir un rapport espace-temps : l'espace crée le

temps et fige ce qui est, par essence, infigeable. ‘O temps, suspends ton vol..
Littéralement, puisque les acteurs de Matrix seront, eux aussi, suspendus dans les airs. !

8 DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, John Gaeta, op. cit.
89 Thid.

% DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, Andrea Martinez, Décor
Virtuel, gp. cit.

N HAMUS-VALLEE Réjane, Les ¢ffets spécianx, Cabiers du cinéma, op. cit. , pp. 68-67.
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En fait, il s’agit au départ de sculpture de corps, que ce soit en 3D ou en photographies
mises en série par le montage - on tourne autour du corps, la lumiere dégage les volumes, qu’elle
soit artificielle ou non - mais tout ce qui transforme ces corps empruntés au réel, c'est le

déroulement du temps.

Jean Epstein, dans son livre L'ntelligence d'une Machine, affirme que le ralentissement du

temps mortifie et matérialise :

A une projection ralentie, on observe, au contraire, une dégradation des formes qui, en
subissant une diminution de leur mobilité, perdent aussi de leur qualité vitale. Par exemple,
l'apparence humaine se trouve privée, en bonne partie, de sa spiritualité. Dans le regard, la
pensée s'éteint ; sur le visage, elle s'engourdit, devient illisible. Dans les gestes, les
maladresses — signe de la volonté, rancon de la liberté — disparaissent absorbées par
l'infaillible grace de l'instinct animal. [...] Enfin, quand il n'y a plus de mouvement visible
dans un temps suffisamment étiré, 'homme devient statue, le vivant se confond avec
l'inerte, I'univers involue en un désert de matiére pure, sans trace d'esprit. %

L'effet de bullet time a tendance a déshumaniser I'homme et a lui donner 'apparence d’un
homme-machine, comme si Néo devait dépasser cette étape pour affronter tous les agents et
pour devenir I'élu. Il doit devenir comme une statue pour se rapprocher des machines et les

dépasser ou encore se battre avec lui-méme, ce qui renvoie a la philosophie des arts martiaux.

Comme il est apparu au cours des deux analyses développées ci-dessus, on remarque que
les mouvements deviennent mécaniques a cause du ralenti volontaire du a la prise de vue, afin de
créer cet effet a partir d'instantanés. A 'inverse, pour Jean Epstein, la matiere vivante, c'est « La
vie, un trompe-I'ceil du temps. », titre d'une partie de son ouvrage, dans lequel il explique :

Dong, si l'on accélere le rythme du temps, si 'on accroit la mobilité du monde, on y fait

apparaitre ou on y crée davantage de vie ; et si, a l'inverse, on ralenti le cours du temps, si

on freine le mouvement des étres, on en fait disparaitre ou on détruit la qualité vitale. [...]

Analysée par le cinématographe, la vie se présente comme étant d'abord fonction d'un

rythme temporel : elle est corrélative d'une certaine vitesse minima des mouvements, au-
dessous de laquelle rien n'apparait de vivant.

Jean Epstein poursuit par une comparaison du temps ralenti qu'il rapproche du cristal :

La vie est un spectre a caractére premiérement mathématique, puisqu'il résulte de
proportions déterminées numériquement, entre les intervalles d'une série d'événements.

92 EPSTEIN Jean, L intelligence d’une Machine, Les classiques du cinéma, Patis, Jacques Melot, 1946, pp. 58-59.

% Ibid. , pp. 59-60.
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Lorsque certaines cadences sont ou deviennent perceptibles aux sens, nous les éprouvons
et jugeons comme vivantes, [...] L'accéléré cinématographique découvre que, dans
I'immensité de la non-vie, il y a encore et toujours de la vie — de la vie ordinairement
imperceptible — comme la cellule photo-électrique révele qu'il y a, dans l'infra-rouge,
encore de la lumiére, de la lumiére obscure. %

Malgré I'animation et le morphing des clichés photographiques, les corps sculptés gardent
une apparence de vie irréelle, car ce sont des photographies du temps passé [photographies prises
dans un studio peint en vert]. La vie est due a l'accélération des clichés de ces corps qui sont mis
en valeur et en vie par le cinéma. Ces clichés photographiques font appel a la mémoire d'un
temps donné ou la mort est proche du vivant, d'une certaine fagon a la maniere de La Jetée (1963),
de Chris Marker. Dans cette évidence, la vie est crée par le temps qui fait appel a la mémoire,
dans un certain espace qui est l'anticipation de la séquence de la mort. Cela conduit a un espace
mort mis en vie par le montage et la projection cinématographique. Dans La Jetée et la trilogie
Matrix, la forme a besoin d'éléments issus de la photographie d'un certain espace-temps, c'est-a-

dire du passé, pour le retranscrire dans un présent recréé, dans un temps donné.

Jean Epstein, approche une définition du réel dans le chapitre « Méme l'essence n'est

encore qu’un attribut » :

L'antiphilosophie du cinématographe tient donc la réalité pour foncierement irréelle, c'est-
a-dire insubstantielle : toute substance se téduit a n'étre qu'une sommation de données
imaginaires, suffisamment nombreuses. Ce systéme, on pourrait I'appeler irréalisme, encore
qu'il ne nie point la fonction du réel, mais simplement considére celui-ci comme un
phénomeéne secondaire, résultant de la multiplicité des axes de référence, par rapport
auxquels cette apparence de réalité peut étre située. Une représentation qui s’inscrit dans un
plan déterminé par deux coordonnées, ne peut prétendre qu'a une tres faible réalité, tandis
qu'une figure qui se définit selon les cing sortes de relations possibles dans 'espace-temps
causal, se trouve, de ce fait, chargée du maximum de qualité réelle que 1'on soit capable de
reconnaitre a une image. Somme toute, le réel n'existe pas en tant qu'essence ; il ne
constitue qu'un attribut qui accompagne un certain degré de complexité, d'épaisseur, de
densité de la pensée travaillant a formuler une zone plus ou moins restreinte de I'espace-
temps. %

Si l'on doit se poser des questions sur cet attribut qui n'est en définitive que le temps
virtuel, on doit se demander comment 'homme établit des liens avec la machine et son espace-
temps. Le cas le plus atypique renvoie a la littérature. On peut citer dans ce domaine Herbert

George Wells qui, avec La Machine a explorer le temps [The Time Machine, 1895], parallelement a

% Ibid. , p. 60.

95 EPSTEIN Jean, L intelligence d’une Machine, Les classiques du cinéma, op. cit. , p. 184.
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l'invention du cinéma, inaugure un nouveau genre littéraire, celui de la science-fiction.

Pierre Ancet cite ce romancier dans son chapitre « Le temps virtuel, a propos de la

machine a voyager dans le temps » :

C'est donc aujourd'hui a dix heures que la premiére de toutes les machines de ce gente
commenga sa catrriere. Je I'examinai une derniere fois, m'assurai de la solidité de ses écrous,
mis encore une goutte d'huile 2 la tringle de quartz et m'installai sur la selle. Je suppose que
celui qui va se suicider et qui tient contre son crane un pistolet doit éprouver le méme
sentiment de curiosité que j'éprouvais alors pour ce qui va se passetr aprés. Je pris dans une
main le levier de mise en marche et dans l'autre le levier d'arrét — j'appuyai sur le premier
et presque immédiatement sur le second. Je crus chanceler, puis j'eus une sensation de
chute comme dans un cauchemar. Alors, regardant autour de moi, je vis mon laboratoire tel
qu'a 'ordinaire. S'était-il passé quelque chose ? Un moment je soupgonnai mon intellect de
m'avoir joué quelque tour. Je remarquai alors la pendule ; le moment d'avant elle marquait,
m'avait-il semblé, une minute ou deux aprés dix heures ; maintenant il était presque trois
heures et demie. %

De fait, ici, 'homme et la machine se croisent, forment une seule unité pour voyager dans
l'espace-temps. Les deux séquences analysées concernant le bullet time montrent que cet effet,
semblable a une machine a voyager dans le temps, annonce un retour en arricre. La série d'images
assemblées en studio navigue entre un temps présent et un temps passé. L'espace créé ne forme

alors qu'une seule unité, celle du plan séquence.

Au sujet du temps et de l'espace, Jean Epstein exprime son point de vue dans son

chapitre « Le mouvement, condition de la réalité. ». Il explique a ce propos :

Mais, le temps — avons-nous vu — n'existe pas en soi ; il n'est qu'une perspective, créée
par la succession des événements, c'est-a-dire par le rapport de leurs positions relativement
au quatriéme axe vectoriel du systeme de référence. Le temps est l'effet d'une mobilité
particuliere des éléments du réel, qui se déplacent entre le passé et l'avenir. Sans cette
mobilité, il n'y aurait pas de temps, et les objets ne pourraient prétendre a aucune réalité
temporelle. 7

Jean Epstein ajoute :

L'espace ne posséde pas, non plus, d'existence propre ; il n'est, lui aussi, qu'un rapport,
mais de coexistence, des phénomeénes ; qu'une perspective, mais de simultanéité ; que la
conséquence d'extensions ou de déplacements mesurés relativement aux trois autres axes
du systéme. Estimés a la vue, a I'oule, au tact, voire a l'odorat, ce sont ces déplacements qui

% ANCET Pierre, « Le temps virtuel / a propos de la machine a voyager dans le temps », La voix du regard, Revue
littéraire sur les arts de limage, n° 10, Printemps, p. 118.

9T EPSTEIN Jean, L intelligence d’une Machine, Les classiques du cinéma, op. cit. , p. 174.
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dessinent l'espace imaginaire, dont, sans eux, nous serions incapables d'avoir la moindre
idée. Immobiles, les objets pourraient posséder pas plus de réalité spatiale que
temporelle. %

11 s'agit bien en effet dans les deux séquences analysées, d'une succession d'images tirées
des éléments du réel : les prises de vues de Néo, de l'agent Smith et de I'agent Brown. Ces
matériaux photographiques voyagent dans le présent et le passé. Si I'assemblage de ces matériaux
photogaphiques n'existait pas, l'effet serait annulé. Le spectateur ne pourrait y croire. Pourtant les
images intermédiaires sont invisibles. C'est une zone de non-lieu qui n’existe que dans cet univers
virtuel qui s'affirme comme une seule unité temporelle. Ces figures imaginaires de déplacement
naviguent entre le présent et le passé, dans une zone sans vie pour la matérialiser en I'animant afin

de lui donner une nouvelle vie.

Ceci est la métaphore du cinéma. Le cinéma redonne une vie dans un certain présent, il se
sert parfois de photographies ou d'images d'archives, de séquences [super 8 mm, vidéo, bandes

son de répondeut...].

Par exemple, dans le cinéma de fiction, le film Tarnation (2003), de Jonathan Caouette. Ce
cinéaste se sert de ses propres images pour exorciser son histoire familiale. Il reconstruit sa vie

avec des éléments du réel et des éléments de fiction.

Autre exemple : celui d'un documentaire Arthur Rinbaud, une biographie (1991), réalisé par
Richard Dindo. Ce film retrace la vie d'Arthur Rimbaud. La particularité de ce cinéaste est
d'utiliser des acteurs qui viennent témoigner comme s'ils étaient des amis ou des proches d'Arthur
Rimbaud. Les entretiens sont fictifs. C'est un film de la mémoire. La démarche de Richard Dindo
consiste a recueillir une documentation importante et feint de se transporter dans le passé pour
recueillir des témoignages. Richard Dindo filme la véritable maison d'Arthur Rimbaud. Nous
sommes dans le jeu de la feintise, selon Jean-Marie Shaeffer. Cela donne l'impression du
reportage, tout étant absolument faux puisqu'il ne s'agit pas d'un documentaire mais d'un film de
fiction écrit pour des acteurs. Seul Arthur Rimbaud est absent. Il est le seul a n’étre pas incarné

par un acteur.

98 Ibhid.
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Au sujet de l'irréalisme, Jean Epstein, apres avoir redéfini le schéma cinématographique
de l'univers selon sa pensée, et la définition du temps et de l'espace, conclut dans le chapitre déja
cité :

Tout comme l'espace et le temps, la causalité de 'espace-temps est un pur fantéme, une

interprétation tendancieuse des rapports spatio-temporels de succession et de coexistence.

Sans le mouvement des objets, qui produit ces rapports, aucune apparence de

détermination ne serait donc possible. Ainsi, l'atome indivisible de réalité garde une

certaine complexité : il contient, d'abord, l'étre que, de quelle facon qu'on l'ait nommé, on

n'a guére réussi a concevoir insubstantiel ; puis, la localisation de 1'étre dans l'espace et le

temps ; enfin, comme on vient de le dire, le mouvement de 1'étre. Sans mouvement, rien ne

peut étre réel. La réalité se présente comme une synthése de substance et de mouvement,

d'ou résulte sa nécessaire localisation spatio-temporelle et, facultativement, son apparent
déterminisme. %

Le point de vue de la caméra dans l'espace, qu'il soit en caméra cinéma ou en « cinéma
virtuel » comme l'affirme précédemment John Gaeta, devient absolument déterminant car sans lui
le spectateur ne peut trouver la place des protagonistes ou sa propre place. Les images
instantanées et leurs intermédiaires, c'est-a-dire celles du studio et du numérique [images
photographiques et interpolation] sont la causalité de I'espace-temps. Si ces images ne sont pas
mises en corrélation par le mouvement, le déterminisme du trucage devient impossible. Le
spectateur ne peut croire a cette « annonciation » de Néo, qui doit devenir un super héros, 1'élu.
Une fois de plus on arrive a une unité. Une séquence d'images mises bout a bout pour ne faire

qu'un. Cela renvoie au fonctionnement du cinéma.

L'unité apparait aussi dans le déroulement de la trilogie : la naissance [Marrix], la vie
[Matrix Reloaded), 1a mort [Matrix Revolutions|. De fait, Néo est 'objet d’une renaissance : il renait
issu d'une machine, d’'un monde qui ne lui appartenait pas, celui de la matrice. En définitive, les

deux séquences analysées renvoient a I'espece humaine et aux lois de l'univers.
Au sujet de I'image et de la réalité, Christian Metz affirme :

Cette machinerie a des rouages économiques et financiers, des rouages directement
sociologiques, et aussi des rouages psychiques. Au centre de ces derniers, on rencontre
toujours de nouveau l'impression de réalité, probléme classique de la recherche
filmologique. [...] C'est que l'impression de réalité tient pour une part a la nature physique
[perceptive] du signifiant cinématographique : images obtenues par voie photographique et
donc particulierement ‘fideles’ comme effigies, présence du son et du mouvement qui sont

9 EPSTEIN Jean, L 7ntelligence d’une Machine, Les classiques du cinéma, op. cit. , p. 175.

137



Premiere Partie FILIATION AVEC 1.4 BD

déja un peu plus que des effigies puisque leur ‘reproduction’ a 1'écran est aussi riche en
traits sensoriels que leur production hors d'un film, etc. 1%

Toutefois, les deux séquences analysées dégagent de la sensation [effet de ralenti ou de
compression du temps, son intra diégétique comprenant de la réverbération, visuel des ondes des
balles]. Pour Christian Metz ce sont le mouvement et le son qui libérent ces images de leur effigie
photographique. Dans le cas présent, les vues de Pauteur décrivent bien la situation. Il s'agit en
effet d'images de studio réarrangées dans leur forme et détournées de leur objet initial, celui

d'effigie photographique.
Christian Metz expose son point de vue sur la question de I'espace et du temps :

Sur la question du ‘montage métonymique’, la position de Jakobson a varié selon les textes.
Le montage, de soi, n'est ni métaphorique ni métonymique, il est syntagmatique. C'est a peu
pres ce que disait l'auteur [Jakobson] dans son article tcheque de 1933 : le propre du cinéma
est de ‘transformer l'objet en signe’. Le film mobilise des ‘fragments du monde’ mais il en

fait les éléments d'un discours par l'acte méme de leur ‘agencement’ [= montage], et cet
agencement peut s'opérer selon deux grands principes associatifs, celui de la métaphore ou
celui de la métonymie ; l'auteur ajoutait que le montage métaphorique [par ressemblance ou
par contraste] est plus rare, et que dans les films ordinaires [linéaires’] le montage est
volontiers métonymique, se contentant d'entériner des contiguités référentielles de temps
ou d'espace. 101

Les freres Andy et Larry Wachowski utilisent des fragments d'un autre espace-temps,
celui du studio photographique ou sont prisent les effigies. Cette construction d'espace, d'effet
ralenti, est une métaphore idéologique d'uniformisation du temps et de l'espace. Cet espace est
construit pour simuler le contréle du temps qui se réfere a la diégese, et qui consiste a vaincre

l'esprit de la matrice, selon les termes employés par John Gaeta.

Les effets transforment ces objets en signes qui servent a l'interpolation de mouvements
mis en forme numériquement. Cette métonymie est, en définitive, le controle du temps et de

l'espace.

Lors de I'interview italienne de 1967 au sujet de la position de Jakobson sur le montage

métonymique, Christian Metz explique :

100 METZ Christian, Le signifiant inaginaire, Psychanalyse et Cinéma, Paris, Christian Bourgeois, 2002, p. 172.

08 Thid, | p. 175.
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Le montage métonymique prédomine dans les films américains, soviétiques et dans les films
documentaires ; il correspond en gros a un traitement ‘réaliste’ [bien que l'auteur fasse
toutes résetves sur la possibilité, pour un art, d'étre vraiment réaliste]. - Mais le texte italien,
dans un autre passage, affirme que le montage est métonymique par nature. L'auteur glisse
ici subrepticement de I'axe discursif a 'axe référentiel, aprés les avoir lui-méme distingués. -
Dans l'article de 1956, I’allusion est trop rapide [= ‘montages métonymiques en général’,
sans plus] pour qu'on puisse trancher entre les deux interprétations. — En dehors méme de
I'cuvre de Jakobson, le theme si répandu de la poéticité métaphorique opposée au
prosaisme métonymique me semble redoutable par le singulier pouvoir qu'il a de combiner
une grande imprécision et une forte attirance sur les théoriseurs pressés ou volontaristes. 192

Dans le cas des deux effets analysés de bullet time, il s'agit effectivement d'un montage
métonymique. On arrive a I'obtention d'un effet « réaliste » grace a l'utilisation des photographies,
bien que cet effet soit construit dans un autre espace-temps. Comment se situe le spectateur de
cinéma face a cet objet préfabriqué qui prend son essence dans le réel ? Christian Metz répond a
cette question en affirmant que le spectateur de films narratifs adopte une visée de conscience
faisant appel a trois modes : le réve, la réverie, et la perception réelle. C'est dans un aller-retour
constant entre ces trois modes de conscience qu'il assiste au film, développant ainsi un mode de
petception hybride. 11 ajoute que I'impression de réalité est liée aux traits perceptifs du signifiant.

Elle s'exerce dans les films narratifs et en cela participe a l'effet-fiction.
11 poursuit ainsi :

En face de cet objet culturel qu'est le film de fiction, l'impression de réalité, 'impression de
réve et l'impression de réverie cessent d'étre contradictoires et de s'exclure mutuellement,
comme elles le font d'ordinaire, pour entrer dans de nouveaux rapports ou leur écart
habituel, sans s'annuler exactement, admet une configuration inédite qui laisse place a la
fois au chevauchement, au balancement alternatif, au recouvrement partiel, au décalage, a la
circulation permanente entre les trois : qui autorise, en somme, une sorte de zone centrale
et mouvante d'intersection ou toutes trois peuvent se ‘rencontrer’ sur un territoire singulier,
un territoite confus qui leur est commun et n'abolit pourtant pas leur distinction.
Rencontre qui n'est possible qu'autour d'un pseudo-réel [d'une diégese] : d'un /Jiew
comportant des actions, des objets, des personnes, un temps et un espace [lieu semblable
en cela au réel], mais qui s'offre de lui-méme comme une vaste simulation, comme un réel
non réel ; d'un ‘milieu’ qui, du réel, aurait toutes les structures mais auquel ferait seulement
défaut [et de fagon permanente, explicite] cet exposant spécifique qu'est I'étre-réel. 102

Christian Metz affirme que cette théorie s'applique, de son point de vue, aux films de
fiction. En ce qui concerne l'effet bullet time, on remarque une filiation avec 1'énoncé de la

citation ci-dessus. Cet effet simule le réel en ce qu’il imite un faux réel et se sert du réel, le studio

102 METZ Christian, Le signifiant inaginaire, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , p. 234.

13 METZ Christian, Le signifiant imaginaire, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , p. 234.
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avec de vrais acteurs.

Les zones fantomes intermédiaires, citées précédemment, qui servent d'intervalles a
I'intérieur des séquences de bullet time, constituent un espace factice qui devient le symbole de la
trilogie, celui d'une « annonciation » [nous avons déja cité ce terme précédemment]. Leffet de
bullet time « annonce » que Néo va devenir I'élu. Trinity, observatrice hors-champ du combat de

Néo contre l'agent Brown, se rend compte de I'évolution de Néo.

Dans «Le temps représenté », subdivision du chapitre «la part de I'image » Jacques
Aumont remarque a propos de cette « annonciation » :

Si l'espace donne lieu a une représentation hautement symbolique, que dire du temps ?

L'image elle-méme en effet se déploie toujours dans l'espace, mais seules certaines images

ont aussi une dimension temporelle. Or, les images ont aussi a charge, presque toujours,

méme si c'est parfois trés secondairement, de donner une information sur le temps de

I'"événement, ou de la situation qu'elles représentent ; il a donc fallu que cette information
ft représentée de fagon entierement conventionnelle, codée. 104

Ces espaces temporels du bullet time sont effectivement symboliques car c'est ici que
Néo évolue pour devenir un super héros, face aux agents, face a son entourage [l'équipe de
pirates informatiques| et surtout face au spectateur. On constate, comme le précise Jacques
Aumont, que certaines images ont également une dimension temporelle. Bien sur, ces images
photographiques participent d'un autre temps, celui de la prise de vue réelle en studio qu'elle soit
arrangées, ou non, par la suite, numériquement. Elles existent et évoluent effectivement avant
cette représentation symbolique [la séquence du bullet time] dans un autre espace temporel. Elles

servent a caractériser cette composition pour la définir en « symbolique d'annonciation ».

Quant au spectateur et a sa perception, Jacques Aumont explique, sous le titre « La
notion d'instant », ce temps de représentation de l'espace, qu'il appelle « espace temporel » et que

nous rapprochons des photographies du plan-séquence du bullet time :

A propos du temps spectatoriel, le mode normal d'appréhension du temps est celui de la
durée, méme courte. Si I'on imagine de raccourcir cette durée aux limites du sensible, elle
deviendra ce qu'on appelle, d'un terme malaisé a définir exactement mais spontanément
compréhensible, un instant. L'image fixe a eu, évidemment, un rapport privilégié¢ a la notion
d'instant, en tant que celle-ci vise précisément a extraire imaginairement, du flux temporel,

104 AUMONT Jacques, I image, Psychanalyse et Cinéma, Paris, Nathan université, 1997, p. 178.
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un "point" singulier, d'extension quasi nulle, se rapprochant donc de l'image [qui a, elle, une
dimension temporelle intrinseque totalement nulle].10%

Le bullet time renvoie a cette notion d'instant. Il s'accomplit en lui-méme avec cet
assemblage de photographies. Le spectateur a devant lui une simulation photographique mise en
mouvement. Ce temps ralenti, lui permet d'observer toutes les poses de Néo. Cette démarche
éveille la sensibilité du spectateur. D'autre part, cet effet tente de mettre en abyme le spectateur

pour qu'il s'identifie aux gestes et aux sensations des protagonistes dans I'épreuve de leur combat.

On remarque dans les jeux vidéo une tendance de la part du joueur a s’identifier et a

incarner un personnage [jeu de role, guerrier/fugitif/explorateur] sous quelque forme que ce soit.

Cette notion d'instant ou le spectateur se repere, s'identifie, joue « le jeu », si l'on s'en tient
a la définition de Jacques Aumont, est caractérisée, comme on le verra plus loin, d'instant
prégnant. Celui-ci explique :

Avec 'apparition d'un style majoritairement naturaliste dans la peinture a partir de la fin du

Moyen Age, la plupart des scenes représentées par la peinture devinrent elles-mémes des

scenes a référent réel ; méme les scénes religieuses comme 1'Annonciation furent peintes

comme si elles s'étaient déroulées réellement, ou plutot, comme si elles avaient été mimées
par des figurants en chair et en os, ‘mises en scene’. 100

Les bullet time représentent donc une « Annonciation ». Pour Néo, elle prophétise son
devenir de super héros. Mais pour lui permettre de réaliser la performance de se cambrer en
arriere, il a fallut le suspendre avec des cables. C'est ce procédé en studio qui a permis toutes ces
figures d'instants prégnants. Sans ce simulacre, il est impossible pour un humain de rester dans de
telles positions. Une fois de plus, comme la peinture, le bullet time se référe au réel. Le
protagoniste est obligé de mimer les gestes, les mouvements. Sans cette mise en sceéne le
spectateur ne peut comprendre que Néo se prépare a devenir I'élu. Cette performance de Néo

devient surnaturelle.

105 AUMONT Jacques, I image, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , p. 178.

106 Tbid.
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Jacques Aumont apporte quelques précisions :

De plus en plus, on eut donc le sentiment que le tableau teprésentait, en l'arrétant, un
moment d'un événement qui s'était réellement déroulé — méme si cet événement n'était
lui-méme que la représentation, sur le mode théatral, d'un événement irréaliste, surnaturel.
La question se posa, alors du rapport entre ce moment et cet événement. En effet, a2 mesure
méme que ses moyens techniques de reproduction de la réalité progressaient, la peinture se
trouvait davantage prise entre deux exigences contradictoires: représenter tout
I'"événement, afin qu'on le comprenne bien, et n'en représenter qu'un instant, afin d'étre
fidele au vraisemblable perceptif. 107

La théorie exposée ici révele un parallélisme entre I'assemblage pictural et Peffet bullet
time. Sans doute, l'artiste peintre a-t-il fait des recherches de croquis préparatoires au tableau pour
arriver a la phase finale de la représentation de I'Annonciation. D'autres espaces-temps sont remis
en scene pour composet, équilibrer et donner un sens de lecture. La peinture a réussi a figer
l'instant désiré. La photographie recherche, elle aussi, l'instant en mouvement en le figeant. C'est
avec succes qu'elle réussit cette démarche. De la peinture, on peut rejoindre le cinéma. On
constate que dans les plans séquences de bullet time, il est question d'utiliser un instant précis [les
photographies dans des poses précises| pour donner une valeur de représentation crédible malgré

les postures des protagonistes qui paraissent surnaturelles.
Jacques Aumont précise et définit :

C'est seulement au XVIII¢ siecle qu'une réponse théorique explicite fut donnée a ce
dilemme, cette réponse, remarquablement astucieuse, consiste a considérer qu'il n'y a pas
contradiction entre les deux exigences de la peinture représentative, et qu'on peut
valablement représenter tout un événement en n'en figurant qu'un instant, @ condition de
choisir cet instant comme étant celui qui exprime [l'essence de ['événement : c'est ce que Gotthold-
Ephraim Lessing, dans son traité Laocoon (1766) appelle l'instant prégnant. L'instant
prégnant ou ‘instant le plus favorable’ est donc défini comme un instant appartenant a
I'événement réel, et que l'on fixe dans la représentation. 108

Clest avec cette définition que l'on comprend mieux le décodage du « mécanisme du
trucage » du bullet time. Il correspond a la fois a la peinture, en empruntant comme elle des
¢léments du réel, et a la photographie en utilisant des instantanés. Comme la peinture, il se sert de
composition, d'assemblage. De méme pour la photographie, mais c'est avec elle qu'il va prendre

son essence de l'événement par l'intermédiaire du montage. L'effet bullet time utilisé par le

107 AUMONT Jacques, I image, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , p. 179.

108 Thid, , p. 178.
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médium cinéma est celui qui retranscrit le mieux les divers instants. C'est une décomposition des
phases instantanées, le mouvement est recomposé en simulation, au moyen du numérique

[interpolation] pour en venir a I'événementiel : « I'Annonciation ».

Au sujet de I'image-mouvement et plus particulierement de la définition des instants dans
l'image-mouvement, Jacques Aumont explique que son invention bouleverse les données de la
, : - . :
représentation de l'instant. Il distingue au moins deux sens :
- d'une part, en permettant la représentation du temps d'un événement sans étre obligé

d'avoir recours a la traduction plus ou moins arbitraire de ce temps a travers l'un de ses
instants ;

- d'autre part, en multipliant les instants quelconques, puisque le photogramme de film fixe
un instant [environ 1/50 de seconde a la vitesse normale actuelle de prise de vues] qui n'est
déterminé par aucun a priori sémantique, fat-il inconscient. 10

11 en conclut que le film [la pellicule] est bien une collection d'instantanés, que l'utilisation
normale de ce film [la projection]| annule tous ces instantanés [photogrammes| au profit d'une
seule image en mouvement. Il observe que le médium cinéma est, par son dispositif méme, une
négation de la technique de l'instantané, de l'instant représentatif. Il précise : « L'instant ne s'y

produit que sur le mode du vécu, incessamment entouré d'autres instants. ... 110,

Cette définition explique que malgré les instants photographiques [prises en studio], cet
effet est au cceur de la problématique du cinéma et de son histoire. Sans le montage, l'effet
n'aurait aucun sens. Si les images sont décalées, l'effet n'a plus aucune valeur de crédibilité, il
devient nul. Il faut obligatoirement des prises de vues, d'instants qui se rapprochent le plus
possible les uns des autres. 11 faut aussi un respect chronologique. Plus le nombre d'images est

important, plus l'effet de ralenti est lisible par rapport a sa représentation dans l'espace-temps.

Dans une partie de son livre L'image, partie consacrée au collage et au montage, Jacques
Aumont parle de temps synthétisé. Cette idée de temps synthétisé provoque une interrogation sur
les effets de bullet time dans la trilogie Matrix, surtout par rapport au découpage de la création de

l'objet. L’auteur explique que la représentation d'un instant ou d'un événement reléve

109 AUMONT Jacques, L %mage, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , p. 181.

10 Tpid, | p. 182.
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pratiquement de l'utopie. Pourtant il trouve une échappatoire grace aux images aléatoires [les
prises de vues photographiques automatiques, a intervalles réguliers]. L'auteur affirme que cet
instant est toujours choisi en fonction du sens a exprimer. Cette démarche releve pour lui de la
fabrication. Effectivement, les effets de bullet time entrent dans la catégorie de la fabrication. On
retrouve dans la construction de l'effet, les prises de vues en série [automatique par leur
déclenchement 4 la facon de Jules Etienne Marey]. Les intervalles sont également présents par
rapport a cet exemple, puisqu'ils sont créés numériquement au moyen de l'interpolation et d'un
léger morphing. Cela facilite le raccord de mouvement et la fluidité du corps de Néo. Quant au
choix du sens a exprimer, il s'agit de signifier un corps surhumain préfabriqué par cet artifice

numérique.

Au sujet de ces instants, Jacques Aumont précise :

La doctrine de l'instant prégnant, par son insistance sur la signification d'ensemble de
l'image, met bien en évidence ce caractere fabriqué, reconstitué, synthétique, du dit ‘instant’
représenté — qui n'est obtenu en fait que par une juxtaposition plus ou moins habile de
fragments appartenant a des instants différents. Tel est le mode habituel de la
représentation du temps dans l'image peinte : elle préléve, pour chacune des zones
signifiantes de l'espace, un moment [le moment le plus favorable’], et opére ensuite par
synthese, par collage, par montage. !

En décortiquant la construction ou assemblage du bullet time, on obtient des fragments
d'un espace-temps différent, a un moment précis et significatif. « L'objet» est fabriqué par
l'équipe technique de John Gaeta qui reconstitue le mouvement hypothétique pour qu'il prenne

sens sous forme de synthése de ces espaces-temps, différents de « l'objet » final.

Au sujet de la synthese, Jacques Aumont dit qu'elle est rendue plus visible dans des
formes de peinture. Il affirme que ces formes de peinture ne prétendent pas capter l'instant
unique. Au contraire, elles exhibent pour lui le processus de juxtaposition d'une pluralité
d'instants a l'intérieur d'un méme cadre. Il cite pour pionnier les ceuvres du cubisme analytique
mais surtout observe avec attention que ce cubisme tire la lecon de Cézanne, pour qui :

[Toute] figure naturelle peut se décomposer en volumes simples [spheres, cubes, etc.], et

d'autre part a démultiplier les points de vue différents sur le méme sujet a l'intérieur d'un
seul tableau. Ce second principe améne a construire le tableau comme un collage imaginaire

1 AUMONT Jacques, L %mage, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , pp. 181-182.
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de fragments possédant chacun sa logique spatiale — et aussi, souvent, sa logique
temporelle. 112

La figure imaginaire décrite par le bullet time est finalement le cercle. Elle invite le
spectateur a tourner autour des protagonistes. Cette figure rappelle qu'il est question du corps
[photographies en deux dimensions misent en mouvement, « sculpture imaginaire »|, un corps
humain, surhumain, mais gardant toutefois les contours d'un étre humain, car le spectateur doit

s'y retrouver pour croire a la « feintise » de ce temps synthétisé.

Le méme auteur affirme que c'est le cinéma qui, avec la pratique et la théorie du montage,
a permis, d'abord, d'élargir la notion de temps synthétisé a I'image mouvante. Il ajoute qu'on est
par la suite revenu sur la synthese du temps dans l'image fixe, pour en repenser ses modalités. Cet
auteur explique que ces recherches ont été entreprises par le cinéaste S. M. Eisenstein, dans son
traité du Montage (1937-1940) et dans son recueil le Cinématisme qui rassemble plusieurs textes de la

période 1938-1946. 11 en conclut que le cinéaste a exploité ce domaine de recherche avec brio.

Concernant la place du spectateur, Jacques Aumont souligne :

Pour Eisenstein, le montage est un phénomeéne omniprésent [dans la poésie comme dans le
film ou les arts plastiques], reposant en derniére instance sur un décalque formel du
fonctionnement de l'esprit humain, par analyse et synthese [Eisenstein est un des grands
tenants de la thése selon laquelle 1'image est compréhensible parce qu'elle ‘ressemble’, dans
son organisation, au psychisme du spectateur [...]. 11

En définitive, les deux séquences d'effet bullet time renvoient le spectateur a lui-méme et
au monde réel qui I'entoure, et non pas a celui auquel les réalisateurs veulent faire croire, celui de
la matrice qui est un univers imaginaire. L'homme dans ce monde imaginaire est modelé par la
forme circulaire qui donne au spectateur l'impression de tourner autour du protagoniste comme
si ce spectateur partageait l'espace-temps du protagoniste. Cette construction est une métaphore

de la symbiose de I'hnomme-machine.

112 Tpid, | p.182.

113 AUMONT Jacques, L %mage, Psychanalyse et Cinéma, op. cit. , pp. 182-183.
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Dans  Limage-Mouvement, Gilles Deleuze évoque les rapports de 1'homme et de la
machine :
Les états par lesquels passent le nouveau moteur et le mouvement mécanique s'agrandissent
a l'échelle du cosmos, tout comme les états par lesquels passent le nouvel individu et les
ensembles humains s'élévent a 1'échelle d'une ame du monde, dans cette autre union de
I'homme et de la machine. C'est pourquoi il est vain de vouloir trier deux sortes d'images
dans ‘La roue de Gance : celles du mouvement mécanique qui auraient gardé leur beauté, et
celles de la tragédie jugée stupide et puérile. Les moments du train, sa vitesse, son
accélération, sa catastrophe, ne sont pas séparables des états du mécanicien, de Sisyphe
dans la vapeur et de Prométhée dans le feu, jusqu'a (Edipe dans la neige. L'union cinétique
de 'homme et de la machine définira une Béte humaine, trés différente de la marionnette

animée, et dont Renoir saura aussi explorer les nouvelles dimensions, reprenant une fois
I'héritage de Gance. 114

Ce texte de Gilles Deleuze renvoie une fois de plus a I'humain et a la machine. Comme
Sisif, le mécanicien-chef, dans La Roxe (1923), d’Abel Gance, comme Jacques Lantier qui conduit
une locomotive, dans La béte humaine (1938), de Jean Renoir, Néo se bat contre des hommes
programmés dans les rouages imaginaires de la machine virtuelle. La fantasmagorie de I'nomme et

de la machine, c'est avant tout la défier pour la dominer.

Le film d'Orson Welles Don Quixote |Don Quichotte] (1957), inachevé, montre également
cette volonté, le combat d'un homme contre des machines. Néo, un étre humain, meéne un
combat dans un monde ou les machines regnent. Comme Don Quichotte qui arpente les collines
de La Mancha, Néo se bat dans son monde imaginaire, celui des machines guerricres. Le roman
de Cervantes comporte les mémes signes : les chevaliers et leurs codes d'honneur, mais surtout le
plus important, I'humain et ses rapports avec le monde qui l'entoure. L'homme en définitive se

combat lui-méme a travers ses combats imaginaires que lui imposent les machines qu'il a créées.

La fiction du film détient ainsi 1'étrange pouvoir de réconcilier pour un moment trois
régimes de conscience tres différents, car les caracteres mémes qui la définissent ont pour effet de
la ficher, de la planter comme un coin au plus étroit et au plus central de leurs interstices : la
diégese a quelque chose du réel puisqu'elle 'imite, quelque chose de la réverie et du réve puisqu'ils
imitent le réel. Le romanesque tout entier, avec ses prolongements cinématographiques
qu'enrichit et que complique la perception auditive et visuelle [absente du roman], n'est rien

d'autre que l'exploitation systématique de cette région de rencontres et de traversées multiples.

114 DELEUZE Gilles, L 7mage-Mouvement, Tome 1, Paris, de Minuit, 2003, p. 64.
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1.B.5 Bilan

L’ceuvre des freres Andy et Larry Wachowski, est un exemple particuliecrement significatif
du passage d’'une BD, influencée elle-méme par les films de Kung Fu et la japanime, a des films
d’action et, pour les auteurs, de leur accession au role de réalisateurs d’une trilogie
cinématographique fortement marquée par I’hybridation. La BD influence la narration et la

fagon d’élaborer les plans, le cadrage, la lumiére, le montage au niveau des rythmes.

La réussite de cette hybridation doit beaucoup a la mise au point du bullet time, mais
avant cela, au travail remarquable des principaux collaborateurs des fréres Wachowski et de
I’équipe de dessinateurs attachés a la création de cette ceuvre, équipe nettement plus importante

que celle dont disposait Enki Bilal.

A propos de l'effet bullet time, il est apparu que son « invention » ne peut étre attribuée
au seul John Gaeta. Méme s’il y a un certain anachronisme a qualifier Jules-Etienne Marey et
Edweard Muybridge de précurseurs du bullet time, ces hommes avaient déja, en quelque sorte,
figé le mouvement. Le premier en étudiant en France les mouvements de gymnastique et la
locomotion des animaux, en particulier des chevaux, le second, le photographe Fadweard
Muybridge, en enregistrant les mouvements d’un cheval au galop, grace a une série d'appareils

photographiques alignés le long d’une piste.

Toutesfois, ces premicres réalisations ne s’appliquaient qu’a un mouvement linéaire. 11
restait a trouver le moyen de réaliser un mouvement circulaire, donnant I'impression que I'on
tourne autour du sujet, a 'image d’une série de trois planches figurant une femme tenant un
enfant sur son genou replié, réalisée par Eadweard Muybridge. Le premier a avoir réussi
pleinement P'effet recherché, fut Michel Gondry, réalisateur de vidéo-clips, d’abord dans le spot
publicitaire Swarienberg, puis dans le vidéo-clip Like a rolling stone. Dans ces deux réalisations,

Michel Gondry réussit a figer le temps.

Tout ce détour permet de saisir I'intérét de la démarche des fréres Wachowski, d’avoir
voulu rivaliser avec les moyens d’expression de la BD en transposant ces innovations dans un
film de fiction. Ils pensaient, avec raison semble-t-il, que 'impact des BD tenait au fait qu’elles
s’exprimaient essentiellement par arréts sur image. L’intervention de John Gaeta leur a permis de

concrétiser 'effet recherché : une série de photographies autour d’un sujet, fixant ’action sous
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des angles différents. La série d’images est ensuite montée avec un effet de morphing entre les

images.

Dans un second temps, 'analyse de deux des quatre séquences les plus démonstratives

mettant en ceuvre effet bullet time, a permi de saisir la signification de cette innovation.

La premicre séquence, dans la station de métro, met en évidence les concepts d’image-
mouvement et d’image-temps, comme lidée de temps mort ou de shice time, a la suite des
réflexions de Réjanes Hamus et de Gilles Deleuze. I en découle que les images-emblémes du
bullet time construisent un imaginaire en substituant une portion de temps dans la forme filmique
pour le reconstruire sous une forme différente de la forme classique. A propos des images
qu'obtient Georges Lucas, on peut se demander avec John Gaeta si ces images, pour désincarnées
qu’elles soient, ne se rapprocheraient pas de ces traces fictives qui errent dans des mondes

imaginaires.

La deuxiéme séquence, sur la terrasse d'une tour, souligne la place du corps des
protagonistes et celle du spectateur. A I'image de ceux-ci, le spectateur est réduit a un statut de
« truqué ». 1l se retrouve avec un corps imaginaire qui lui permet de se déplacer dans des mondes

imaginaires, comme dans les Dead Zones de David Cronenberg.

Alors quavec La Machine a remonter le temps, de H. G. Wells, 'homme reste dans un temps
linéaire classique, qui « coule » du passé au présent et du présent au futur, avec le bullet time, le
temps ne coule plus. Il est figé. Ou plutot, il s’enroule sur lui-méme [on dirait, si ’humour est

permis, comme disait Galilée de la terre : £ pur si muove ||

D’un certain point de vue, on doit reconnaitre que le bullet time déshumanise I'homme en
lui donnant 'apparence d’'un homme-machine, mais, en plus positif, on peut constater qu’il nous

invite a voyager dans un espace-temps dont I'originalité a suscité bien des commentaires.

Reste a se demander comment se situe le spectateur face a cet objet préfabriqué qui prend
son essence dans le réel. Christian Metz y répond dans le Signifiant Imaginaire, en affirmant que le
spectateur de films narratifs adopte une visée de conscience faisant appel a trois modes : le réve,
la réverie, et la perception réelle. C'est dans un aller-retour constant entre ces trois modes de
conscience qu'il assiste au film, développant ainsi un mode de perception hybride. I’auteur

ajoutait que l'impression de réalité est liée aux traits perceptifs du signifiant. Elle s'exerce dans les
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films narratifs et en cela participe a l'effet-fiction.

De Matrix, mais aussi d’Immortal, on retiendra cette « lecon » : la fantasmagorie de

I'homme face a la machine, c'est avant tout la défier pour la dominer.

Enfin, on ne saurait conclure, avant d’aborder la section suivante consacrée a I'influence
des courants artistiques, sans rappeler la « symbolique d'Annonciation » évoquée durant I’analyse
des deux séquences de Matrix ou intervient le bullet time -- mais on pourrait aussi évoquer la
« symbolique de la Transfiguration » souvent traitée par la peinture classique : au sommet d’une

montagne, une voix proclame, a 'adresse du futur élu, revétu de lumiere : « celui-ci est 'Elu ».
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A. L’absence du corps de l'acteur ou la désincarnation
1. Immortal, P'Enki Bilal : le corps

1.1 Organique, humain

Enki Bilal explique que ses travaux intégrent énormément d’éléments liés a I'organique, au
corps humain, a l'anatomie, qu'elle soit externe ou interne. Le lien a I'humain et a la vie est

présent dans ses recherches. [Voir Annexe n° 1 et Annexe n° 2]

Il ne faut pas oublier que, dans l'histoire de l'art, la présence du corps atteste de la

position privilégiée que tient ’humain dans le monde.

Descartes affirme que le corps vivant doit étre envisagé comme une machine, un

mécanisme. Il dit qui le corps est une machine de terre :

Je suppose que le corps n'est pas autre chose qu'une statue ou machine de terre, que Dieu
forme tout expres, pour la rendre la plus semblable 2 nous qu'il est possible : en sorte que,
non seulement il lui donne au-dehors la couleur et la figure de tous nos membres, mais
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aussi qu'il met au-dedans toutes les piéces qui sont requises pour faire qu’elle marche,
qu’elle mange, qu’elle respire, et enfin qu’elle imite toutes celles de nos fonctions qui
peuvent étre imaginées procéder de la matiére, et ne dépendre que de la disposition des
organes. 113

Les recherches de Léonard de Vinci [1452-1519] sur le corps, nouent de fagon intime le
savoir et l'outil graphique. De la dissection, il donne surtout des explications opératoires, pour la
compréhension du fonctionnement et du mécanisme des activités physiologiques humaines. La
figure anatomique souleve alors un double probleme, statique et dynamique. LLéonard de Vinci se
situe entre l'art et la science. Il faut attendre 1543 pour voir apparaitre, avec André Vésale, un
anatomiste et médecin bruxellois, une ceuvre majeure qui marque larrivée a maturité de la
représentation en matiere de science anatomique. La théatralisation et I'esthétisation de I'écorché

rendent supportable la figuration de l'insupportable.

L’écorché, de Léonard de Vinci a André Vésale, a permis a 'homme de découvrir le corps
humain par l'anatomie. Mais a présent « 'homme moderne » en reste insatisfait. Il va beaucoup

plus loin sur la question du corps et de son intériorité au premier degré.

Sur cette question de I'état du corps dans le monde contemporain, Nicole Brenez expose
ainsi son opinion :
La deuxiéme raison, cher Tag, me dépasse tout a fait et concerne l'état contemporain de la
question du corps: on voit bien qu'aujourd'hui celui-ci fait l'objet d'inidatives scientifiques et
industrielles dont il est impossible de décider a quel point elles constituent des progrés ou des
attentats. Découpé tranche par tranche en images numériques (c'est l'état actuel du glorieux
embléme de I'humanisme, I'écorché), clonable, breveté jusque dans ses constituants génétiques, le
corps semble enticrement déployé sur lui-méme, extériorisé et reproductible a volonté : les

attributs classiques de l'image moderne soudain passent en lui, elle aura servi de laboratoire a son
devenir, 116

En effet, il y a vraiment de quoi étre dépassé dans cette compétition de la connaissance
du corps humain et ses enjeux. En 1989, The National Library of Medicine [NLM] a commencé
un projet ambitieux pour créer un atlas numérique de I'anatomie humaine. Le panneau de
planification de NLLM sur les bibliothéques électroniques d'images a recommandé un projet pour

créer la tomographie calculée a partir de rayon X [XRAY-CT, XRAY-Computed Tomography],

115 DESCARTES, René, Lettres, Paris, Gallimard [La Pléiade], 1953, p. 807.

116 BRENEZ Nicole, De /a figure en général et du corps en particulier, L invention figurative au cinéma, Paris, Bruxelles : De
Boeck & Larcier s.a., 1998, p. 2.
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la formation d'image de résonance magnétique [MRI, Magnetic Resonance Imaging] et les

sections physiques d'un cadavre humain.

En aott 1991, NLM a attribué un contrat a I'Université du centre des sciences de santé du
Colorado pour créer les sections transversales numériques d'un homme agé de 39 ans. Cet
homme, condamné pour meurtre, avait donné son corps a la science. Les données radiologiques
ont été créées en utilisant MRI et XRAY-CT commerciaux. Deux versions Computed
Tomography ont été créés : une du cadavre frais, l'autre apres que le cadavre eut été congelé.
Puis, le cadavre a été enfoncé dans de la gélatine, gelé et découpé en tranches de la téte a 'orteil.
Pendant que chaque couche était exposée, une photographie de la couleur RVB [couches de
Iimage Rouge, Vert, Bleu] a été prise. Plus de 1800 images numériques soit en 24 bits, d'une

résolution en pixel point par pouces de : 2048 dpi par 1216 dpi ont été créées.

Le projet s'appelle « The Visible Man Project »''7. Ce prisonnier, condamné a mort

dans I'état du Texas, congelé puis découpé en fines tranches, devient un écorché numérisé
) g 5

que l'on peut consulter sur internet. Avec ce projet, le nouvel Adam numérique, ex-Joseph Paul

Jernigan est mis sur le Réseau.

Durant I’été¢ 1995, la méme opération a été réalisée sur un autre cadavre, celui d'une

femme de 59 ans, « The Visible Woman. »

Pour rassurer l'opinion publique, le directeur de la prison, prenant a son compte la
croyance en la séparation de 'ame et du corps a fait ce discours : « Nous ne nous servons que
de la partie bonne de son corps. Nous n’utilisons que son corps pour aider les gens. Son
esprit, ses idées, son ame et tout ce qu’il a été, tout cela n’était rien d’autre que le mal a

Iétat pur e,

Sur la question du bien et du mal, on se rappellera un certain discours présidentiel

relatif a des événements mondiaux.

17 CD-Rom, The Complete Visible Human Data Collection, H.-O. PEITGEN, Springer-Verlag, 1998.

118 BLANCHARD Philippe, VALENTI Alexandre, WELTERLIN Michel, Filn documentaire, Les internantes, Fine
Films, France 2, 1996.
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Un jour, nous naviguions sur le site d'une prison aux U.S.A, dans I'état du Texas, apres
avoir visionné un documentaire sur les prisons qui ventait « Les bienfaits d'une prison ou les
détenus pouvait correspondre par internet». Cette prison a mis en ligne tout l'état effectif et
nominal de ses prisonniers. On peut voir leur photographie, leurs centres d'intérét, leurs
objectifs de l'apres-vie carcérale. Nous nous souvenons particuliecrement d'Odell Barnes 1,
condamné a mort dans I'état du Texas, qui, a partir de cette prison, lancait une pétition sur

internet pour étre gracié.

Le témoignage de ce condamné ne nous avait pas laissé indifférent. Cela nous avait choqué
de penser qu'il était condamné a mort. On voyait sa photographie ; il clamait son innocence,
mais l'ex-gouverneur du Texas, Monsieur Georges W. Bush n'a tenu aucun compte de cette
pétition. Elle n'a pas abouti. Odell Barnes a été condamné a mort. Ce fait 2 donné lieu a un
film, appelé Made in U.S.A. (2001), de Solveig Anspach. Cette pétition, nous I'avons vue quelques
années avant la sortie du film. Nous n’aurions jamais imaginé voir la réponse de la pétition dans

ce film.

Par ces deux exemples, on peut se demander quelle est la valeur du corps humain sur
internet. Celle de cet homme qui essaye d'avoir des signatures pour étre gracié et qui finit par étre
exécuté, et celui qui a donné son corps a la science pour finir exhibé en étant découpé en

tranches pour [Zsible Man sur le réseau internet.

Revenons-en a Enki Bilal et a son film. Le réalisateur commente le générique d’Immortal -

Ici, on est dans des images un peu abstraites qui vont trés vite se transformer en images
tout aussi abstraites mais qui sont des images de cellules organiques, humaines et, trés vite,
une fois que le titre sera apparu, on aura une respiration trés importante qui est la
respiration subjective sur 1'image subjective du regard d'un personnage qu'on verra au bout
d'un moment. Et ¢a, c'est une fagon d'entrer dans le film qui me paraissait trés importante.
Il faut savoir que ces images ont été tournées aux derniers moments et c'était en fin de
journée. J'ai réussi a les voler quelque part avec les figurants qui étaient la, en espérant et en
pensant faire un générique. J'ai réussi finalement a les garder pour ce générique. 120

On se rend compte qu'avant de traiter d'un corps en image quel qu'il soit, c'est-a-dire réel
ou de synthese, voire méme hybride [moitié réel et moitié image de synthese|, Enki Bilal nous

patle de l'organique. Il I'exprime par des images dont les formes rappellent des cellules organiques

119 Disponible sur http://www.ccadp.org/odellbarnes.htm, « consulté le 5 septembre 1999 ».

120 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. cit.
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que l'on pourrait voir dans un microscope. Des cellules qui seraient les premieres formes d'une
représentation de vie quelconque dans un espace donné. Ces formes de vie sont représentées par
des images expérimentales relevant de l'organique. En cela, Enki Bilal joue sur les apparences de

la symbolique de l'organicité [Body Snatchers (1978), d'Abel Ferraral.

Ensuite, on passe au ressenti d'un corps qui viendrait de naitre, qui découvre le monde,
l'espace qui l'entoure, d'une maniere subjective. La respiration subjective se fait entendre avec
beaucoup de présence dans cet espace. Comme si cette sonorité de la vie venait renforcer l'aspect
sensoriel que le spectateur va découvrir, vivre avec sa relation au film. C'est un signe que le

spectateur peut identifier, il est créé dans le film pour qu'il s'y identifie.

Apres cet instant sonore, vient se surajouter celui de la vision subjective. On peut faire un
rapprochement entre les recherches du peintre et cinéaste expérimental Fernand Léger et Enki
Bilal, autour des préoccupations d'apres-guerre qui leurs sont proches sur la ville, les machines et

I'humain.

C’est ce qui ressort en effet, au sujet de cette vision subjective et de ses rythmes
intérieurs, des recherches Standish D. Lawder, dans son livre Le cinéma Cubiste, ou il se penche sur
les expérimentations du rythme filmique dans Ie Ballet mécanigue (1924), de Fernand Léger. 1l
s'appuie sur un passage, publié dans la revue Cinéa, de la these la Théorie du cinéma de Léon
Moussinac qui lui fournit la base théorique des expérimentations du rythme filmique de Fernand
Léger. Selon LLéon Moussinac : « Le film contient donc un rythme intérieur, celui de l'image, et un
rythme extérieur, celui des images, c'est-a-dire créé par ordre de succession des images et la

durée fixée pour chacune dans le temps 12! ».

Concernant ces rythmes, Standish D. Lawder commente :

Léger articule en passages distincts et séparés les deux types de rythme filmique définis par
Moussinac, qui différent complétement l'un de l'autre dans la facon méme de les créer. Les
rythmes intérieurs, d'un coté, proviennent de la caméra qui enregistre dans son champ de
vision le mouvement physique des choses. Ce type de mouvement cinématographique
fondamental, qui remonte aux premiers films des Freres Lumiere (locomotive qui se dirige
vers le spectateur), s'étend, s'élabote et se charge psychologiquement, mais n'est pas altéré a
la base, quand la caméra elle-méme, et non le sujet filmé, se déplace. C'est le cas dans les
films de L'Hetrbier ou de René Clair. L'[nbumaine et Entr'acte sont des exemples flagrants - et

12 MOUSSINAC Léon, Théorie de cinéma, Cinéa n. 95, ler juillet 1923, p. 8 ; [voir aussi de] MOUSSINAC Léon, Du
rythme  cinégraphigue, le Crapouillot, 16 mars 1923 ; et RAMAIN Dr. Paul, Des rythmes visuels aumx  rythmes
cinématographiques, Ciné, 11, n.16, Geneve, janv. 1928.
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dans le cinéma allemand du milieu des années vingt — comme dans Le Dernier des hommes de
Murnan - ot la vision subjective de la caméra devient une obsession. 122

Lawder poursuit en expliquant, au sujet des rythmes extérieurs, que ceux-ci s'obtiennent
au montage avec les ciseaux et la colle, en gardant une attention tres grande sur le rythme ainsi

créé.

Que cela soit les recherches du peintre et du cinéaste expérimental Fernand Léger ou
celles d'Enki Bilal, les apparences de l'aprés-guerre sont omniprésentes dans leur champ de la

création, surtout concernant la question du corps.

Dans le film d'Enki Bilal, il est en effet question de faire ressentir aux spectateuts, pat
cette vision de la caméra subjective, la sensation de vie de I'intérieur. Il essaie de nous conduire a
nous poser des questions sur le sens de notre vie dans ce monde, parfois tourmenté par la guerre.

Quelle est la valeur de notre corps ? Quelle est la valeur de nos organes ?

Cette reconstitution de la vie se réalise par le rythme intérieur et extérieur créé par le
réalisateur. Les images de cellules organiques retranscrivent une vie intérieure feetale jusqu'a la
naissance. Celle-ci se caractérise par les déplacements subjectifs d'une personne vivante dans
l'espace du vaisseau. Ces cellules sont effectivement sans doute issues de l'organique, on le
suppose a l'image, mais elles essaient surtout de nous renvoyer a nous méme, de nous faire
prendre place dans ce vaisseau. Comme si nous venions de naitre et, pour la premicre fois, nous
fait découvrir ce monde ultra perfectionné, au sens de la technique et du corps humain. Ce
vaisseau rappelle Le woyage fantastique (1966), de Richard Fleischer, voyage qui consiste a se
déplacer au centre du corps d'un savant, un professeur ayant inventé un procédé de réduction
microscopique. Le film raconte l'odyssée d'un groupe de médecins réduits a une taille
microscopique et injectés avec une seringue dans le corps de cette personne blessée pour essayer

de la sauver en détruisant un caillot de sang qui menace son cerveau.

11 s’agit donc bien d’un voyage a l'intérieur de la machine vitale qu’est en définitive un étre
humain. L'attention dans le vaisseau d'Immortal est portée également sur le corps, comme dans le
vaisseau de la trilogie Matrix, ou le corps de Néo subit des transformations, voire des
modifications corporelles pour se connecter. Cela rappelle eXistenZ, de David Cronenberg et la

pose du bioport dans la scéne du garage.

122 D. LAWDER Standish, Le cinéma cubiste, trad. et préface Christian Lebrat, Paris, Expérimental, 1994, p. 127.
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Ce qui est intéressant dans I'approche des protagonistes du film d'Enki Bilal, c'est que le
corps de Jill n'est pas encore vraiment défini. Il vient de naitre et son corps est en perpétuelle
transformation, jusqu'au moment ou John, le passeur, lui donne la pilule rouge qui la fait devenir

pleinement humaine.

De fait, Jill découvre son corps d'humaine au musée d'histoire de la médecine, Enki Bilal
nous décrit l'intérieur d'un vrai corps humain avec un cceur qui bat [vision radiographique de

l'intérieur| dans un décor réel.
11 explique :

Ici, le dernier jour de tournage, on est dans un décor réel et pour la premiere fois au bout
de plus de trois mois. On sortait des stations de tournage pour aller 2 l'extérieur, et on est
allé dans le musée d’histoire de la médecine a Odéon. [...] Toujours la musique de Sigur
Ros et prise de conscience de Jill de quelque chose qui est lié a ’humain, qui est lié a
Porganique. C’est la premiere fois qu'on voit des images vraiment organiques d'un corps et
c'est tout simplement l'intérieur d'un corps humain, d'un cceur qui bat, qui bat tres
lentement, d'un rythme trés bas encore. Peut-étre s'accéléra-t-il avec des émotions qui vont
venir. L’un de mes plans préféré du film. Je me souviens toujours de la frustration de Pascal
Genessot lors de ce dernier tournage. Parce qu’on avait quelque part tous 'impression, et
peut-étre plus I'équipe de la caméra, de commencer un autre film Peut-étre d’avoir quitté un
studio, les fonds verts, et d’avoir découvert des vrais objets a éclairer. Un vrai espace a
filmer. 123

Jill découvre naivement son corps qui change, mais l'équipe découvre un environnement
normal, qui devient inhabituel de leur quotidien. Mais avant que Jill devienne humaine, Enki Bilal
précise, a propos de ses recherches sur le corps, et notamment sur évolution de celui de Jill :

Le personnage de Jill étant en transformation, en mutation, en fabrication, en méme temps,

la fascination vient de la, du vivant, du corps de l'intérieur. On dirait que le film et

beaucoup de mes travaux integrent énormément de choses liées a l'organique, au corps

humain, a l'anatomie, qu'elle soit externe ou alors interne. Le lien a 'humain est fait, le lien

a la vie est fait. Ce film reléve aussi de la fable et de la poésie, plus que d'un genre. Je pense

ue quand il sortira, on dira : c'est un fi e science-fiction ais je crois que c'es
d il sortira, dir 'est un film d i fiction, mai roi 'est
beaucoup plus complexe que ¢a. 12

La transformation et la mutation, voire la fabrication du corps, se manifeste dans la
littérature fantastique, la science-fiction, et également au cinéma. On se rappelle la créature de
Frankenstein, de Mary Shelley, publiée en 1818. La question de la fabrication d'un corps qui

ressemblerait 2 un humain était déja d'actualité. Composé a base de fragments d'autres corps

123 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.

124 1bid.
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humains morts, le corps devient une créature hors-norme ou son créateur fait appel a la mimésis
du corps humain. La question des organes pour ramener a la vie cette créature, se posait déja.
Mais quels organes ou quels membres ? Si la main était celle d'un assassin ? [Les mains D'Orlac
(1935), de Karl Freund] Beaucoup de condamnés ont servi de cobayes, cela reste toujours
d’actualité [The Visible Man Projecs]. 11 faut donc impérativement trouver, recevoir d'un donneur :
un cerveau, un cceut... ce sont les organes vitaux de cette vie éphémeére ou bientot d’une vie
immortelle, puisque l'on pense transplanter des cceurs de porc sur des humains. Réjanes
Hamus %5 en parlait dans sa thése sur un avenir lointain, maintenant nous y sommes presque.
Peut-étre dans vingt-cinq la xénotransplantation [voir Annexe 2] permettra de ne plus attendre de
donneur. De la créature de Frankenstein a la figure du vampire, le mythe devient réalité. Le
docteur Eckart Thein'?, vétérinaire a 'Université de Munich, en est persuadé. Vaccinés avec des
genes humains, des pores clonés pourront peut-étre fournir un jour des organes aux hommes. La
xénotransplantation, est le défi qu'il veut réaliser avec son équipe. Bien que la taille du cceur du
porc soit plus petite que celle de 'humain, 1'équipe du docteur pense que le projet n'est pas

insurmontable.

Les cceurs sont prélevés sur des porcs clonés par des genes humains. Ces animaux clonés
servent de porteurs d’organes pour des patients en attente d’un donneur. Le nombre de donneurs
étant limités, cette méthode vient remplacer pour linstant le prélevement d’organes sur une
personne qui vient de décéder. [Il ne faut pas plus de cinq heures entre le prélevement et la

transplantation. |

Sur la question du rapport homme - animal et/ou machine, voir le film Notre pain

quotidien (2005), de Nikolaus Geyrhalter dont quelques passages peuvent faire références Au sang

125 HAMUS-VALLEE Réjane, La fabrique du cinéma, du trucage anx effets spécianx, These sous la direction de Monsieur
Jean-Louis Leutrat, Université Paris III-Sorbonne Nouvelle UFR de cinéma et audiovisuel.

Citation :

Le corps humain est pour La Chose (The Thing, de Carpenter) une autre forme a adopter, sans plus, au méme titre
qu’un chien, lui aussi de chair et de sang (cette désacralisation du corps va de pair avec sa rationalisation, et donc son
autopsie). Le lien avec 'animal ne se trouve pas dans la psychologie, le comportement, ni I’évolution, mais dans les
visceres et les organes (...). La science envisage de forger des organes sur des porcs, organes qui serviront ensuite a
soigner I’étre humain.

126 Disponible sur http:

< consulté le 19 janvier 2005 ».
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des bétes (1948), de Georges Franju ou a Scéne de chasse en Baviere (1968), de Peter Fleischmann
pour le rite de la découpe d'un porc. Dans ces trois films, le rapport de I'homme a 1'animal est
présent. Une familiarité s'installe dans les taches exécutées qui deviennent d'une banalité

transcendée par le quotidien de leur labeur et de leur condition sociale.

Enki Bilal dans Imsmortal crée wune situation dans laquelle les organes sont
interchangeables. La séquence la plus démonstrative est celle du Tikho Brahé Bar, ou le
serveur affiche et montre ses organes remplacés a un client. Le cinéaste pose aussi la
question du trafic d'organes, de la corruption et des enjeux économiques de la dictature
exercée par des pouvoirs politiques peu scrupuleux. On retrouve également cet univers de

trafic d'organes dans les cliniques de Chiba de Nexromancer (1984), de William Gibson.

Concernant la transformation du corps, David Lebreton affirme :

Nous sommes désormais les figurants d'un énorme film de science-fiction qui enchevétre
nos existences mais dont les séquences ne nous troublent plus car elles nous font corps.
Comme l'écrit si bien Ballard dans la préface francaise de Crash, ‘Nous vivons a l'intérieur
d'un énorme roman. Il devient de moins en moins nécessaire pour l'écrivain de donner un
contenu fictif 4 son ceuvre. La fiction est déja la. Le travail du romancier est d'inventer la

réalite’.
Clest également ce que constate Enki Bilal sur le monde et sa relation au corps humain. Il cherche
a faire apparaitre, 2 nous communiquer, semble-t-il, 2 démontrer ou se trouve la place de
I'humain. Il le démontre en rendant Jill humaine, lorsqu'elle découvre le battement de son cceur
au musée de la médecine 2 Odéon. Mais déja, au début de son film, il affiche la vie a I'image d'une
maniéere organique. Il cherche a nous faire vivre une expérience de la corporanéité, du ressenti et

de la sensation.

Au-dela du rapport homme - animal et/ou machine et relativement au corps humain et
aux manipulations génétiques a des fins déviantes, David Lebreton cite en référence le film

Bienvenne a Gattaca (1997), d'Andrew Nicoll.

Ce film de fiction partle d'un futur proche ou la ségrégation génétique est omniprésente.
Elle divise les humains en deux grandes catégories : une classe élitiste issue d'une fécondation in
vitro dont les génes ont été soigneusement controlés [beauté, intelligence et santé]. Ces humains

génétiquement modifiés occupent des postes a responsabilités. Ils dirigent d'autres humains qui

127 LEBRETON David, CinénmAction, Du trucages aux effets spéciaux, Condé-sur-Noireau, Cotlet, 2002, p. 132.
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n’ont pas subi de controle médical sous forme de modification génétique. Ils ont un quotient

intellectuel inférieur et des problemes de santé. Ils sont cantonnés a des emplois subalternes.

En ce qui concerne la condition de 'homme et de son corps, il se peut que la science-

fiction cinématographique devienne réalité. David Lebreton déclare :

L. Silver [...] biologiste moléculaire, imagine un avenir proche o une minorité d'individus
aux génes soigneusement triés et améliorés domineront une population ‘naturelle’ et donc
‘inférieure’ au plan biologique. Pour Silver, le risque d'apparition de deux espéces humaines
est tout a fait pensable du fait de l'inéluctabilité du génie génétique appliqué a l'embryon.
La dignité des hommes ne sera dés lors que celle de leurs genes. 128

Selon un sondage aux U.S.A. recueilli lors des recherches de David Lebreton,

population de ce pays cautionne cet enjeu imaginé par le biologiste moléculaire L. Silver :

Déja, selon un sondage March of Dimes / Louis Harris, plus de 40 % d'américains
interrogés énoncent leur volonté, si les circonstances s'y prétent, de recourir a l'ingénierie
génétique pour ‘améliorer’ les caracteres physiques ou intellectuels de leurs enfants. Le QI
(quotient d'intelligence) tombe en désuétude au profit d'un QG (quotient génétique). 1%

1.2 Evolution d’une mutante, extra-terrestre, Jill

Un mythe grec nous raconte Ihistoire de Pygmalion, tombé amoureux de la statue de
Galatée qu’il venait de sculpter et qui supplia Aphrodite de donner une ame a cet étre de
marbre, ceuvre de ses mains. Ce que Stendhal appellera la cristallisation trouve la une
application significative, mais alors que dans les analyses stendhaliennes on préte a I’étre
aimé toutes les qualités possibles, y compris surtout celles qu’il ne possede pas, dans le
mythe grec on ne va pas d’un étre réel a des qualités fictives, mais de qualités réelles,
imposées a la pierre, a un étre fictif auquel ne manque que la vie. Ce passage du faire au
créer, de la fabrication a existence, nécessitait le secours extraordinaire d’une déesse. 130

la

Jill peut ressembler a cette statue de marbre. En effet son jeu d’acteur est froid, voire

glacial, de cette froideur que l'on retrouve parfois dans I'univers graphique du réalisateur,

notamment cette couleur bleue utilisée sur cette fille aux cheveux bleus, aux lévres bleues.

Lorsqu’Enki Bilal commente son film, lors de la séquence du début, il décrit ce regard

subjectif de la caméra qui n’est rien d’autre que celui de Jill, regard que 'on trouvera tout au long

de son parcours, au fur et 2 mesure qu’elle se transforme de l'intérieur. Le spectateur découvre le

128 LEBRETON David, CinémAction, Du trucages aux effets spéciau, op. cit. , pp. 134-135.

129 Thid, | p. 135.

130 BRUN Jean, « La vénus aux transistors », Le réve et la machine, Patis, 1a Table Ronde, 1992, p. 241.
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regard qu’elle a sur les éléments qui 'entourent. Techniquement, ces images ont été tournées avec
une vieille caméra de petite taille qui produisait un bruit exceptionnel mais que I’équipe ne
pouvait pas garder. Pourtant, elle donne ce point de vue un peu déformé, décalé, qui paraissait
formellement faire sens. Pascal Genessot, le chef opérateur avait placé une plaque de verre
devant I'objectif. Il avait enduit celle-ci de graisse sur les tours et les contours pour crée un effet
de flou. Ensuite en post-production, Sébastien Caudron a traité les images pour donner ce coté
irréel. Enki Bilal suggere qu’en méme temps, il ne faut pas que cela fasse une rupture réelle. Il
avait pensé un moment traiter en couleur bleue ce regard subjectif. Mais apres un essai, cela ne
fonctionnait pas; le réalisateur constate une brutale rupture dans la narration visuelle et le
spectateur. Il pense que 'ont peut sortir du film a cause de ce traitement de I'image, il décide

donc d’abandonner cette forme visuelle.

Le réalisateur, dans une scene, nous fait découvrir une autre facon d’essayer de

comprendre ce regard subjectif de Jill.

Enki Bilal :

Jill dans son regard [elle se regarde dans un miroir], ¢ca c’est nous qui le voyons [Dans un
miroir, on voit le visage déformé de Jill]. Elle, elle ne voit pas. Elle voit autre chose sans
doute, c’est subjectif. Et nous on voit ce qu’on croit qu’elle voit. 13!

Enki Bilal crée un protagoniste, Jill, une mutante qui n’est pas tout a fait terminée. Cette
démarche est tres intéressante car l'actrice, dans son jeu, doit faire ressentir au spectateur son
évolution mentale et physique. De fait, il est tres difficile d’assumer un role comme celui-ci, et de
jouer dans un décor en fond vert, sans aucun élément pour faire référence au réel. Il n’y a pas
d’effet spécial «surnaturel » pour marquer cette progression. Seul le jeu de lactrice doit

convaincre de son évolution vers ’humain.

Pour un Prométhée, il ne pouvait s’agir 1a que d’une contrainte a laquelle il importait de
mettre un terme ; le voleur de feu se soucia donc de ravir a ’Olympe le privilege de
conférer la vie, afin que Pygmalion n’ait plus a faire de prieres. C’est ainsi que, de Galatée
aux sexy robots du XX¢ siecle, s’est déployée une technique soucieuse de fabriquer de
lautre. 132

131 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢iz.

132 BRUN Jean, « La vénus aux transistors », Le réve et la machine, op. cit. , p.241.
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Enki Bilal pense que son personnage de mutante n’attache pas d’importance a 'enveloppe
corporelle. L’actrice qui incarne Jill déclare :
C’est trés marquant comme la préparation influence le jeu et moi. De me raser la téte, de

passer a des cheveux trés tres longs, a plus rien, cela me permettait d’arriver a cette espéce
de fragilité, de pureté du personnage qui a absolument aucun artifice. 133

Enki Bilal ajoute : « Dans le film, elle est toujours habillée pareil, tout le temps. Cest
quelquun qui n’a pas conscience de son physique, qui n’attache pas d’importance a

I'enveloppe 34 ».

Lors d’une scene, Enki Bilal établit un lien, une fascination, entre le praticien [le docteur
Elma Turner, jouée par Charlotte Rampling] et son patient Jill [Lynda Hardy, la mutante]. Ce
personnage dont on ne sait ni qui elle est, ni d’ou elle vient - elle n’aurait que trois mois
d’existence - et cela est un choix artistique et narratif de I'auteur. Pourtant, Jill fait enticrement
confiance au docteur Elma Turner. Le spectateur a certainement constaté et pu voir qu'aucune
ambiglité ne naissait dans leurs rapports : simple fascination de la femme médecin pour sa

patiente issue on ne sait d’ou.

Le spectateur peut apprendre au cours de cette scéne clé que c’est une mutation qui est en
cours. Et 'important, selon Enki Bilal, n’est pas de montrer la mutation du personnage de Jill, ni
de faire un film gore ou un film organique, mais de faire un film un peu plus proche d’une fable.

L’idée que le personnage soit en mutation doit, selon lui, habiter le spectateur.

Dans la scene ou le docteur Elma interroge Jill sur le viol [par Nikopol « habité » par
Horus|, Enki Bilal donne des précisions concernant la métamorphose de Jill, dans un décor réel :
Décor réel aussi, ¢a faisait du bien de tourner la. Scéne difficile pour Jill, scene difficile. Elle s’en
sort tres bien Lynda, elle commence a vraiment avoir des doutes. Elle est dans des choses qui sont

en train de se modifier en elle. Jill commence a faire des liens entre les éléments, les événements, et
ca se sent. Je trouve que ¢a se sent tres bien et 'ambigiiité qui s’accroit entres elles deux. 13

Le réalisateur pense que le fait de ne pas montrer la mutation est un pari peut-étre assez

osé, qui, selon lui, serait explicité dans des films américains. Mais pour Enki Bilal 'important était

133 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, op. cit.
134 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢it.

135 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. cit.
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de suggérer cette mutation. A ce sujet, il affirme que c’est un jeu d’acteur assez difficile
évidemment pour Lynda Hardy que d’incarner ce personnage de Jill, tout en intériorité, en
mystere, en désarroi. Clest selon lui, un moment important que de jouer ces scenes, de fabriquer
un personnage en mutation interne sans la montrer. Toutes ces relations que Jill entretient aux
autres protagonistes, par notre analyse nous donnent cet effet de mutation ou plutot nous fait
ressentir et constater cette « métamorphose » de Jill vers ’humain. Cette mutation serait une
quéte, un parcours initiatique. L’espace métaphorique de ce film tente de répondre a ce qu’est le
corps dans l'art et a sa représentation. On peut y découvrir différentes formes de représentation

du corps, corps d’extra-terrestres, de mutants, corps hybrides, synthétiques et humains.

Enki Bilal introduit un personnage important pour Jill, c’est Willy [protagoniste en image
de synthese]. Le réalisateur aimerait bien parfois qu’il y ait dans les hotels des petits personnages
comme celui-ci, qui s’occupent de nous. Jill au début a treés peu d’amis, évidemment, car elle ne
sait pas ce que sont les humains. Donc elle s’attache trés vite a un petit personnage comme celui-
ci. C’est un personnage hybride qui ne ressemble pas aux humains mais qui est fonctionnel. Il
remplit les taches ménageres a la maniere des humains. Ils ont ensemble une proximité car ce ne
sont pas des humains. En ce qui concerne Jill, a la différence de Willy, elle est toujours en
mutation. I’évolution de son personnage et de son role s’oriente vers ’humain, notamment

lorsque Jill est dans la salle de bain. Elle est dans un bain bleu.

A propos de cette séquence, Enki Bilal précise : « Jill n’est pas seule. Willy veille. Cette
scene va révéler I'attirance qui est en train de s’opérer. Donc, c’est évolution de Jill vers I’état

humain et peut-étre celle de Nikopol vers ce qu’il pressent peut-étre la fin de son adversaire ° ».
p p quip p

Le réalisateur va développer ces effets d’expériences humaines que subira Jill, la mutante,
dans le monde des humains. Il se demande qu’est-ce que Jill sait, que connait-elle du
fonctionnement de 'organisme humain. Il pense notamment a Pexpérience de I'élément vital : la
nourriture et le corps, le repas incontrolé, puisqu’elle n’a aucune sensation humaine. Il affirme
que dans son role, Lynda Hardy a été trés courageuse et tres vorace lors du repas: scéne ou

Pactrice mange un vrai poisson cru.

136 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. cit.
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Enki Bilal déclare : « Elle a joué le jeu, elle a vraiment mangé de la lotte crue, elle y est
allée. Elle a investi son role avec beaucoup de détermination. Tout en gardant ce coOté tres

intériorisé 137 .

La scene la plus flagrante sur la sensation humaine que va découvrir Jill, c’est peut-étre
pour la premicre fois dans un moment d’intimité. Le spectateur va faire également une

découverte, il va s’apercevoir que Jill devient humaine.

Le réalisateur précise : « La aussi, on passe de quelque chose d’assez cocasse, une jambe
tout d’un coup qui se releve trop froide au contact de la peau. Cela veut dire que Jill est en train

de trouver une température humaine 3 ».

Une fois de plus cette séquence renvoie le spectateur a la sensation du corps, a ’humain
qui ressent les effets de température. Un fait remarquable sur le jeu de Lynda Hardy, c’est son
visage, il ne laisse pas transparaitre beaucoup d’expressions. Il reste toujours glacial face aux
autres personnages. Il est indifférent, intériorisé mais a la fin du film, il va laisser place a

I'expression humaine. Voila la force du jeu de cette actrice.

Concernant le visage humain Jacqueline Nacache commente :

‘Il n’y a rien au monde qui puisse étre comparé a un visage humain’ dit Carl Dreyer. ‘C’est
une terre qu’on n’est jamais las d’explorer, un paysage [qu’il soit rude ou paisible] d’une
beauté unique. Il n’y a pas de plus noble expérience, dans un studio, que de constater
comment I’expression d’un visage sensible, sous la force mystérieuse de I’inspiration,
s’anime de P’intérieur et se transforme en poésie’. 1%

Enki Bilal est dans la méme démarche que Carl Dreyer. Il veut explorer 'intériorité par ce

. . . . . 1o s .
visage quasiment inexpressif tout au long du film jusqu’a 'achévement de sa mutation en
humaine, sans métamorphose apparente. Cette mutation est sans doute ce que recherche I'auteur.
C’est en définitive de la poésie, puisqu’il veut faire une fable de son film. Le corps et notamment
le visage de Jill laisse par son intériorité transparaitre cette forme de poésie, a travers le masque

humain invisible, inexpressif, que Lynda Hardy laisse voir au spectateur. Visage figé par un

157 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. cit.
138 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ciz.

139 NACACHE Jacqueline, L acteur de cinéma, Harmonies et rencontres, Notre travail commence avec le visage humain, Patis,
Nathan, 2003, p.80.
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masque invisible, constitué par le jeu de lactrice. Seul son regard laisse transparaitre son
intériorité comme le masque de Christiane Génessier, Edith Scob T'actrice du film Les yeux sans
visage, (1959) de Georges Franju, visage figé, inexpressif, inhumain mais qui garde la forme d’un
visage humain. Pourtant, ce visage est mort puisqu’il ne s’exprime pas, mis a part les yeux qui
révelent le regard intérieur. Sensibilité de cette colombine qui ne réve que de chair humaine pour
mimétiser le regard de lautre. C’est a cela que veut arriver Jill, c’est-a-dire devenir une humaine
qui éprouve des sentiments et qui en donne I'impression par expressivité de son visage et de son
regard. Dans les deux films, Les yeux sans visage et Immortal, 1l existe donc une forme de poésie

intérieure.

En ce qui concerne Jill, ’hybridation n’est pas montrée, elle est suggérée. Les spectateurs

devront faire appel a leur imaginaire a partir de quelques détails donnés par le réalisateur.

1.3  Et Porc-Epic était allé se pendre

Dans Immortal, John un protagoniste non virtuel, est « Le Passeur » qui protege Jill pour
qu’elle devienne totalement humaine. C’est un personnage hors du commun. A la différence du
visage de Jill, sur lequel on peut poser un regard pour tenter d’en percer les secrets, le visage de
John se révele totalement caché. En effet, cet homme est impénétrable. II reste mystérieux, il n’a
pas de visage, il porte un masque et une cheich. C’est une sorte d’humain dont seulement les
vetements laissent supposer qu’il possede un corps. Roéle ingrat, infligé a Frédéric Pierrot par
Enki Bilal. En effet, le spectateur ne pourra pas voir le personnage, il n’en connaitra que la voix

et Papparence.
A son sujet, le réalisateur remarque :

[...] On comprend a ce moment qu’il y a quelque chose de trés étrange dans ce personnage
néanmoins étrange. Dont la force d’évocation, m’a toujours impressionné, le travail de
Frédéric Pierrot, qui est derricre ce masque. Ce masque qu’il porte ce personnage. Ce
personnage porte ce masque parce que 'oxygene le ronge, parce que lui méme semble venir
d’ailleurs et de tres trés loin et dans le temps et dans espace. Ces deux personnages sont
pour moi tres émouvants, leur lien est trés émouvant. C’est un lien qui est a la fois un lien
de pere et de fille. Un lien amoureux et un lien lié a une protection, lien protecteur lié a une
créature perdue. 140

140 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ciz.
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Tel le fantdbme que nous verrons avec Kairo, de Kiyoshi Kurosawa, John est un homme invisible,
un fantome qui disparait une fois sa mission terminée. Il a juste pour fonction de guider Jill afin
qu’elle devienne une humaine, ou plus exactement de lui laisser faire son choix d’existence grace a
la pilule rouge, forme un peu similaire a celle de la trilogie Matrix qui évoque toujours Alice au pays

de merveilles, de Lewis Caroll.

C’est plus précisément a Stalker (1979), d’Andrei Tarkovski que le réalisateur cherche a
nous renvoyer. En effet, John conduit Jill dans une «Zone» appelée dans Immortal

« Intrusion ».

Au sujet de cet espace, Enki Bilal commente :

[...] nous sommes dans 'intrusion, ce lieu dont il est difficile de parler. Tellement, il est
inconnu. Tellement, c’est 'inconnu. Que peut-on dire d’un lieu comme celui-1a ? Un lieu de
passage, un lieu, une autre dimension [...]. 14

Le cceur de la zone, c’est d’abord I'endroit ou John donne a Jill cette pilule rouge qui va
achever sa transformation et la faire devenir une véritable humaine. Cette notion de corps et
d’espace dans ce lieu surréaliste est issu de I'image d’un échinoderme, un fossile disparu depuis
des millions d’années. En forme de crabe, il possede de multiples pattes, de multiples pinces. Il a
servi de base pour la mise en place du lieu. Cela a donné une base d’indication nécessaire aux

infographistes pour le décor.

Concernant cette zone imaginaire, le réalisateur précise :

[...] c’est aux lecteurs, aux spectateurs peut-étre, de faire appel a ces lectures ce qu’on
appelle la science-fiction. Genre un peu méprisé mais qui a produit des ceuvres d’une
grande force et c’est une culture qui est nécessaire peut-étre pour parfaitement appréhender
et comprendre le sens que c’est un lieu de passage comme celui-la qui ouvre sur d’autres
dimensions, sur d’autres univers ou qui permet peut-étre simplement de se déplacer tres
vite dans cet univers. 142

On constate que finalement ce lieu est un tremplin, une autre dimension, seulement
accessible par l'intermédiaire de John le passeur. La séquence du passage annonce la chute du

scénario. Que ce soit dans le film d’Enki Bilal ou dans celui d’Andrei Tarkovski la zone est un

141 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢it.

142 Ibid.
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endroit de vie ou de mort, de choix pour conduire a un changement, une quéte de soi-méme a

partir d’un parcours initiatique.

Enki Bilal donne des précisions sur ce lieu étrange et sur John :

Donc, on est en tout cas, on le comprend, au centre d’un lieu ['intrusion] ou les choses
vont se dénouer. Ou la relation John - Jill va prendre fin. Je pense que le dialogue, du début
jusqu’a la fin, de John est un dialogue qui reste a la fois trés humain, poétique et tres
étrange finalement. Trés abstrait, puisqu’il a beaucoup parlé de vide, beaucoup parlé de
maniére abstraite de sentiments. C’est un regard on va dire un peu métaphysique, c’est un
personnage métaphysique mais trés humain dans sa perception de lautre et de Jill
notamment. Et 'aspect poétique ou onirique de John et de sa disparition est tout d’un coup
brutalement interrompue et polluée par ce duel volontairement raccourci, amputé [Horus et
Anubis le Dayack [...]. ¥

De son c6té, Andrei Tarkovski décrit la zone et parle des Stalker :

Je rappelle que lorsque les héros du film commencent leur voyage vers la zone, leur but est
d’atteindre une chambre ou, leur dit-on, leurs veeux les plus secrets seront exaucés. Alors
que P’Ecrivain et le Savant sont guidés par le Stalker, et qu’ils franchissent les espaces
étranges de la Zone, celui-ci leur raconte a2 un moment donné I’histoire vraie ou légendaire
d’un autre Stalker surnommé Porc-Epic, qui s’était rendu dans ce lieu secret pour demander
retour a la vie de son frére, mort par sa faute. Mais de retour chez lui aprés visité la
chambre, Porc-Epic avait découvert qu’il était devenu fabuleusement riche. La Zone avait
en fait réalisé son vceu le plus secret, et non pas celui dont il voulait ou essayait de
s’inspirer. Et Porc-Epic était allé se pendre. 144

Comme dans Stalker d’Andrei Tarkovski, Enki Bilal utilise un passeur. Il est question

également d’un veeu : celui de Jill est de devenir une humaine. Cependant la condition du veeu,

C’est une rupture pour un renouveau, celui de devenir humaine par 'absorption de la pilule rouge

mais aussi de perdre un étre cher. Jill perd John comme Ihistoire contée par le Stalker, celle de

Porc-Epic qui perd son frere mais devient riche. Si on croit les dire d’Enki Bilal concernant son

film, il s’agit bien d’une fable avec une certaine moralité. Dans le cas de S7a/ker comme dans celui

d’Immortal, Andrei Tarkovski nous guide a travers son film pour nous faire comprendre que nous

avons perdu notre spiritualité a cause du matérialisme et de ses avancées technologiques. C’est ce

qu’Enki Bilal cherche a nous montrer, concernant notre corps. Il faut essayer de rester humain

malgré le monde qui nous attend. Andrei Tarkovski affirme que dans Szzlker le présent se

confond avec le futur. Selon lui la catastrophe est inévitable pour 'individu, du fait de 'emprise

du matérialisme sur la spiritualité.

143 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ciz.

14 TARKOVSKI Andrei, « La responsabilité de artiste », Le femps scellé, Cahiers du cinéma, Paris, de I’Etoile, 1989,

p.180.
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A propos de la Zone et de sa définition Andrei Tarkovski précise :

On m’a souvent demandé ce que signifiait la Zone, ce qu’elle symbolisait, et on m’avangait
les suppositions les plus invraisemblables. Je deviens fou de rage et de désespoir quand
j’entends ce genre de questions La Zone ne symbolise rien, pas plus d’ailleurs que quoi que
ce soit dans mes films. La Zone, c’est la Zone. LLa Zone c’est la vie. Et ’homme qui passe a
travers se brise ou tient bon. Tout dépend du sentiment qu’il a de sa propre dignité, et de sa
capacité a discerner I'essentiel de ce qui ne ’est pas. 145

La zone serait donc un questionnement sur le sens de la vie de chaque individu par rapport a sa
propre dignité. Elle serait le flux des sentiments humains, I’essence de la vie. L’important pour
Andrei Tarkovski, c’est que '’homme découvre cette capacité d’aimer a travers sa dignité. Ce
cinéaste éprouve donc le besoin que le spectateur découvre ces éléments également a la vision de
ses films. « Mon devoir, dit Andrei Tarkovski, est de faire en sorte que celui qui voit mes films

ressente le besoin d’aimer, de donner son amour, et quil percoive 'appel de la beauté '* ».

Dans Immortal, Enki Bilal nous place devant un questionnement autour du corps et de
I’humain. C’est sans doute cela qu’il veut nous faire partager. Jill a besoin de devenir humaine
pour éprouver les sentiments de 'amour. Il faut étre humain pour aimer et étre aimé. Le passeur
d’Andrei Tarkovski et celui d’Enki Bilal sont 1a pour nous aider a réfléchir sur nous-mémes, sur
notre dignité vis-a-vis des autres. John est indispensable pour I’évolution du personnage de Jill.
Sans lui la compréhension du monde humain ne peut aboutir. John, a la différence du passeur de
Stalker, transite dans une zone qui semble interdite aux humains. La voiture traverse une sorte
d’écran que les autres personnes ne peuvent pas franchir s’ils ne sont pas accompagnés du

passeur qui seul détient ce pouvoir.

Il existe une exception a l'interdiction de pénétrer dans la zone, elle concerne Horus et

Anubis qui sont des dieux. Ils s’y retrouvent pour un duel et se combattent a mort.

Le role de passeur dans Immortal, correspond au maitre des clés dans la trilogie Marrix.
Sans lui on ne peut accéder a un autre niveau. Il serait donc question d’un état de conscience
différent, une élévation de ’humain qui se manifesterait par 'amour des autres. C’est dans
I'amour qu’il faut chercher cette quéte initiatique d’élévation spirituelle que recherche Andrei

Tarkovski dans ses films. C’est sans doute également celle que se pose Enki Bilal a travers son

145 TARKOVSKI Andrei, « La responsabilité de Partiste », Le femps scellé, Cahiers du cinéma, gp. cit. , p. 182.

146 Thid, | p. 183,
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interrogation sur le corps humain et ses sentiments, c’est ce que laisse supposer son film et son

parcours artistique.

1.4 [’acteur réel

Cette partie va faire découvrir des protagonistes hybrides. Pour exister, ces personnages
ne pourront s’empécher de mimer le réel, de s’inspirer d’acteurs humains faits de chair et d’os. 1Is
leur emprunteront des visages, des voix, des gestuelles, des expressions. Bien que les acteurs réels
n’apparaissent pas a ’écran, ils seront présents dans cette parodie du réel. Ainsi, ils donneront

I'impression de protagonistes virtuels vivants, plus vrais que nature.

Enki Bilal : « Mon objectif, c’est de laisser embarquer les spectateurs dans quelque chose

qui est hors-norme 47 ».

Voici ce que pensent différents membres de ’équipe de tournage et acteurs concernant

Paventure de la 3D avec les acteurs réels.

Dominique Bruner la productrice exécutive, au sujet de ’hybridation :

C’est vrai que le mélange des personnages réels et des personnages 3D nous ont compliqué
la tiche mais en méme temps ¢a donnait un peu de vie au projet. Et c’est quelque chose que
I’équipe ne regrette pas. 14

C’est dans cette rencontre de protagonistes réels et de ceux en 3D que ’hybridation prend

forme. C’est par cette symbiose qu’une certaine vie imaginaire va se manifester.

L’actrice Linda Hardy, qui joue le personnage de Jill : « J’ai fait un premier casting ou
Enki Bilal recherchait quelqu’un pour étre un cobaye pour tous les essais de 3D. Il cherchait une

fille qui pouvait avoir 'allure de Jill [...] 149 ».

147 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.

148 Tbid.

149 Tbid.
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Enki Bilal a eu la conviction qu’en plus de l'aspect physique qui est une évidence, Linda
Hardy avait aussi des qualités de comédienne. Il a eu ce sentiment qu’elle pouvait étre ce

personnage ; il I'a sélectionnée.

Le deuxiéme protagoniste principal est Thomas Kretshmann [Nikopol]. Il était a Los
Angeles quand il a vu le film Final Fantasy (2001), de Hironobu Sakaguchi. Il s’agit du premier
long-métrage en images de synthése qui s’inspire de la série des jeux vidéo qui portent le méme
nom. Ce film a la vocation de représenter des étres humains de fagon réaliste. Cétait le premier
film 3D enticrement animé. Ce qui manquait au film, d’apres Thomas Kretshmann, c’était des
acteurs réels. Quinze jours plus tard, Enki Bilal appelle et lui dit qu’il veut le voir pour le film. 11
va a sa rencontre a Paris, ils se mettent d’accord au sujet d’un manque d’acteurs réels dans Final

Fantasy.

Thomas Kretshmann aime les BD d’Enki Bilal et son univers. Dés le début, il adore le
projet et il s’estime heureux de participer a ce film. Il incarne un personnage hors-norme avec
une jambe de métal fusionnée a la chair par Horus. Cette rencontre de la chair et du métal est au
centre de notre problématique du corps hybride. Nous la retrouverons plus loin dans les parties

intitulées « Le corps biomécanique, L’influence des courants artistiques ».
Le troisiecme protagoniste est Fréderic Pierrot, qui joue le personnage de John.

I’acteur raconte :

Ce qui a été tres passionnant sur le tournage, c’est de vivre cette expérience, d’étre sur un
plateau qui est tout a fait exceptionnel. Totalement masqué, il y avait quelque chose a vivre
de détachement incroyable de I’habitude de jouer, trés particulier, tres intéressant,
exceptionnel. 1%

C’était la premiere fois que Fréderic Pietrot / John jouait un réle masqué. Cet homme
invisible restera inconnu du spectateur jusqu’a la fin de son jeu. Il disparaitra du scénario, sa
mission terminée, comme si sa maladie provoquée par I’air qui le ronge le faisait disparaitre. La
présence de cet acteur est sensible par sa voix. On peut penser que le réalisateur nous renvoie,

avec ce masque, a Pexpression théatrale, a laquelle il s’est déja essayé.

150 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, op. cit.
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Ces visages réels ou inspirés du réel, numérisés en 3D, fait penser a une pratique proche

de la théatralité, [utilisation de cheveux transformés, maquillage et masque].

Frédéric Pierrot porterait un masque mortuaire invisible qui indiquerait, pour Jill et pour
le spectateur, la fin d’un cycle. Il ne reste plus que les reliques de ce mort dans les bras de Jill, lors

de son passage a ’état d’humaine.

A propos des cheveux des personnages réels et de leurs coiffures, Cécile Gentilin,

créatrice coiffure dit :

La perruque de Charlotte était amusante a faire, il fallait pas de cheveux mais il fallait un
rendu de cheveux quand méme pour que Pon soit en accord avec la 3D. La premiére
réaction : Linda a adoré, je me souviens que ¢a lui a plu vraiment. Il fallait qu’elle se sente
bien patce qu’elle I’a tous les jours et c’est pas facile a porter. Elle s’est rasée les cheveux,
c’était bien, vraiment bien de sa part. 5!

On constate déja un probleme de compatibilité entre les humains et les personnages en
3D. Les humains sont obligés d’essayer d’imiter les personnages de synthese [cheveux] pour se

rendre crédibles dans leur jeu, face a ces personnages en 3D.

On constate donc que les acteurs réels ont di adopter une certaine normalisation pour
pouvoir jouer avec des protagonistes en 3D, comme s’il s’agissait d’'un jeu de role ou I'on se

trouverait dans la peau d’un autre, aprés une transformation corporelle.

Pourtant les cheveux de Jill ne sont pas réalisés en 3D. Le réalisateur précise au sujet de

ce probléme de rendu :

Il y a eu aussi le choix sur ces histoires de cheveux, de ne pas faire de cheveux réalistes
puisque je savais trés bien. On le savait tous et les producteurs surtout le budget cheveux
de Final Fantasy. Film en images de synthése, totalement en images de synthése. Trés réussi
visuellement était a peu pres I’équivalent du budget complet de ce film. Il fallait éviter de
tomber dans ce type de réalisme. D’ailleurs, la coiffure d’Elma Turner [Charlotte Rampling]
était elle méme trés rigide, volontairement rigide. Et celle de Jill est assez indéfinissable
mais rigide aussi de telle sorte que le mélange puisse fonctionner avec les personnages de
syntheése qui eux n’ont pas de chevelure réaliste. 12

L’ennemi de I’hybridation « totale » serait donc l'aspect financier qui rendrait certains

plans irréalisables a cause de leur prix de revient.

151 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, op. cit.
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Cécile Gentilin réussit a trouver une forme et une texture qui se rapprochent de
I'esthétique de I'image numérique. Les cheveux des acteurs réels arrivent a se fondre au rendu de
la 3D et a rivaliser avec ces personnages modélisés en synthese. Ainsi, les acteurs réels sont plus
crédibles dans leurs jeux. On a pu le constater. Ces images de synthése essayent d’imiter
Iesthétique des formes du réel, notamment les corps humains. Mais parfois, en post-production,
certains rendus esthétiques créés par les infographistes s’averent totalement faux. On constate

que dans Immortal, certains rendus sont loin du talent graphique de I'auteur.

Lors d’une séquence, au début du film, la jambe de Nikopol ressemble plus a un « roti »
qu’a une jambe humaine. Ce rendu graphique n’a pas été confirmé par Enki Bilal. Le réalisateur
pense que dans un film comme celui-ci, on ne peut pas tout maitriser techniquement par rapport

a la chaine graphique.

Enki Bilal constate a ce sujet qu’effectivement ce rendu est faux. En effet, le spectateur
averti peut remarquer cette maladresse de 'infographiste. C’est un élément que le réalisateur ne
peut pas modifier malgré le fait qu’il ait dessiné tous les plans en story-board. Mais certainement,
ce plan a totalement échappé a auteur par faute de temps. Il a da étre géré par un infographiste

maladroit en dessin d’ou cette erreur de rendu.

Qu’il s’agisse d’acteurs réels ou en image de synthése, ils ont tous des particularités
d’hybridation, notamment dans le maquillage, les voix et parfois le rendu du visage, qui emprunte
une ressemblance a des acteurs réels. Cest le cas de Jean-Louis Trintighant, acteur qui avait déja

tourné avec Bilal et qui a prété ses traits de visage a un personnage de synthése.

Voici comment Enki Bilal rapporte les circonstances de cette collaboration :

Jean-Louis Trintignant ne voulait pas jouer en anglais. Puis voila, c’était presque un gag et
je lui ai dit : ‘Si tu ne veux pas le tourner en anglais, est-ce que je peux au moins utiliser ta
téte ? Ton visage ? Tel que tu étais, il y a 15 ans dans le premier film que j’avais fait [Bunker
Palace Hitel).” Lui évidemment tout ce qui joue avec son image, il est assez ouvert la-dessus.
Il aura sa voix pour la version francaise. 153

11 s’agit donc de lutilisation du visage d’un acteur réel que 'on va modéliser en image de

synthése. De plus, Enki Bilal utilise la voix. Sa présence physique n’est plus nécessaire. N'importe

153 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, op. cit.

172



Deuscieme Partie UN CORPS HYBRIDE, ENTRE MACHINE ET ORGANIQUE

quel acteur peut imiter le jeu d’acteur de Jean-Louis Trintignant. Cet acteur sert en définitive de

doublure physique au protagoniste virtuel et a 'acteur absent.

Le réalisateur :

[...] le visage de Freebe, effectivement a été inspiré, modélisé d’apres le visage de Yan
Collette, acteur, comédien, avec qui je travaille régulierement, un peu comme Jean-Louis
Trintignant. Il fait partie de mes amis [...]. 1%

Yan Collette [Inspecteur Freebe] :

Je joue dans le film. C’est mon visage, mais ce n’est pas vraiment mon visage parce qu’il a
été retravaillé. Tout cela existe mais c’est redessiné par Enki. Donc c’est un truc particulier,
j’étais vert avec des points rouges, je parle du visage sur un fond vert, c’était assez
surprenant. C’est un type qui s’est fait mangé a moitié le visage par le Dayak et depuis il a
un truc mais il est trés Zen, toujours calme. 15

Concernant le jeu des acteurs, ceux-ci ne jouent pas dans des décors réels, mais sur un

fond vert. C’est surtout important en ce qui concerne le visage, car cela va permettre d’incruster

des tétes en 3D. Les capteurs [points rouges| permettent a 'ordinateur de prendre des repéres par

rapport aux mouvements du visage réel pour les reproduire en 3D. Nous ne développerons pas

davantage ici cet aspect technique car une partie lui est consacrée.

Enki Bilal va au-dela de la forme de représentation du visage de Pacteur réel puisqu’il rajoute une

touche graphique. Il prend part ainsi au changement de lacteur réel représenté en image de

synthése, mais il enrichit I'image par une chirurgie de synthése [peau synthétique| qui imite, en

Poccurrence, une ancienne blessure causée a linspecteur Freebe par le Dayak. Ce maquillage

sanguinolent réalisé en 3D donne I'avantage de ne pas étre refait au quotidien comme sur un

acteur réel.

Le réalisateur patle des protagonistes en 3D et du maquillage :

C’était plus facile d’organiser les autres qu’ils soient 3D ou qu’ils soient réels [...]. Les
mutants, les personnages ont des tétes un peu spécifiques, le barman c’était infaisable en
vrai maquillage, donc il faut absolument gérer ce mélange. Donc la rotoscopie consiste a
vraiment réaliser le mouvement d’un acteur, d’apprendre le mouvement de la téte grace a
ces points rouges sert donc de remplacer la téte par une téte 3D. 156

15+ DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.
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A propos du maquillage de Jill, Nicolas Degennes, créateur de maquillage, explique :

[...] Lynda, c’est le personnage principal du film, il est évident qu’il ne fallait pas le foirer.
Au niveau du teint, il fallait casser son teint de peau, repartir sur autre chose associer des
bleus. Il y avait tout un travail de précision. Il a fallu faire des recherches avec des chimistes
pour trouver les matieres qui allaient pouvoir tenir. Il y en avait qui étaient tres dur a faire
au quotidien avec des graduations au fur a mesure du film, cela voulait dire une précision
étonnante. J’ai travaillé sur le virtuel aussi et moi ce que j’ai pu apporter a la notion de
Pordinateur c’est d’essayer de simplifier au maximum la lecture de ces personnages et
essayer d’aller a ’essence méme de leurs lignes. 17

Que ce soit sur des tétes en 3D ou sur des tétes réelles, on peut constater que ce qui se
dégage de ces recherches ce sont les efforts faits par les techniciens et le réalisateur pour arriver a
avoir une cohérence entre les éléments réels et ceux en 3D. La téte en 3D remplace le masque du
théatre accompagné d’'un mouvement imité du réel pour donner lilllusion d’un protagoniste réel

dans cet univers imaginaire.

Enki Bilal donne des précisions sur le doublage des voix :

Par exemple sur une séquence comme ¢a [en synthése] un mot sur le doublage. La version
francgaise a été extrémement travaillée. Ici, c’est la voix de Jacques Bonafay [le sénateur], ici
c’est la voix de Yan Colette lui-méme qui a prété ses traits au personnage modélisé et ici
c’est la voix de Corinne Jabber [Lili lyang]. La version francaise a été travaillée de maniére
tres trés précise pour que précisément ¢a ne soit pas un film doublé mais que ¢a soit plus
que ca. Chose étonnante d’ailleurs que d’imaginer que le film a été écrit [la version scripte]
en francais traduit pour le tournage en Anglais. Et ensuite, pour les scénes du doublage, il
ait fallut retraduire pour étre évidemment en raccord, en accord avec le mouvement des
levres des acteurs qui ont joué en Anglais. 138

Seules dans ce film hybride les voix restent toujours réelles, en particulier celle de Jean-

Louis Trintignant.

Enki Bilal pense qu’il faut donner du mouvement aux personnages virtuels, une gestuelle.
11 faut les inscrire dans les scenes du film a l'aide de la technique de la « motion capture ». Dans
ces conditions, le réalisateur trouve le jeu des acteurs surréaliste. En effet, les acteurs, sont
habillés de collants truffés de capteurs posés sur le corps [la téte, les membres, a des endroits
extrémement précis]. Ils vont jouer dans I'espace. Une quinzaine ou une trentaine de caméras
infrarouges capteront tous leurs mouvements et leurs gestes. On aura ainsi tout ce qu’il faut pour

animer et donner vie a des personnages totalement virtuels. Le protagoniste Horus est totalement

157 Tbid.
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en image de synthese, il est constitué d’un dessin d’Enki Bilal. La gestuelle et la voix sont de

Thomas Pollard.

Concernant les personnages virtuels et les acteurs, Enki Bilal pense qu’il est aberrant de
demander a quelqu’un de jouer, de faire don de sa gestuelle, de ses déplacements et de sa voix et
de savoir que Pacteur n’apparaitra pas a I'image. Il avait pourtant une réelle envie de tenter une

telle aventure au tournage.

Enki Bilal décrit la présence et le jeu de Thomas Ketshmann face a un personnage 3D :

Et de nouveau la révolte de Nikopol. Horus prend les coups, ¢a ne lui fait rien. Il faut
savoir que la la scéne réelle lorsqu’elle a été répétée, bien répétée, beaucoup répétée avec
Thomas Pollard qui figurait Horus et Thomas Ketshmann [Nikopol], la joue sans rien
devant, sans personne devant, qu’il imagine le regard d’Horus. La par exemple, il regarde
dans le vide. On croit qu’il a les yeux vrillés dans ceux d’Horus. Evidemment que c’est une
performance d’acteur, c’est la concentration qui est nécessaire. 1%

Pour chaque séquence ou il y avait des scenes entre Horus [Thomas Pollard] et un
personnage réel notamment Nikopol [Thomas Ketshmann], I’équipe tournait une prise de
référence ou Thomas Pollard avait sa téte d’Horus [téte de faucon], placée a la bonne hauteur
pour que Thomas Ketshmann puisse déja avoir un regard vers ce que sera Horus plus tard.
Ensuite, le tournage de la scéne se réalise sans Horus [Thomas Pollard], Nikopol se retrouve seul

face a un Horus invisible.

L’Acteur parle de son expérience de tournage sur cette fagon de jouer seul :

J’ai tourné la moitié des scénes sans Horus. Je jouais comme s’il était la : “Tu n’es qu’une
merde | Pourquoi tu fais ¢a ? Ou es-tu ?° C’était comme ¢a. On ne peut pas se rendre
compte. On ne peut savoir si ¢a marche ou pas. Mais je 'ai vu, et je trouve que ¢a
fonctionne bien. [...] J’étais a2 moitié Nikopol et a moitié Horus qui se glisse dans la peau de
Nikopol. Puis Nikopol est Nikopol mais Horus aussi. On a donc travaillé les mouvements.
Quand il se glisse dans la peau, il fallait montrer qu’il se glissait dans la peau du personnage.
L’univers d’Enki est tellement fantastique qu’on ne sait pas comment s’y plonger. Il faut
faire de son mieux et prier pour que ¢a marche. La plupart du temps, comme on tournait
avec un écran vert, on nous disait : ‘Alors, voila ce qui va se passer. Et 1a, il y aura ¢a’. 19

Le réalisateur commente le premier plan du début du film. Il y décrit la préparation des

acteurs réels dans des décors réels réalisés en studio :

15 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.
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[...] Etla, on a ce fameux regard subjectif, un peu monochrome, un peu flouté. Donc ce
personnage arrive dans cette chambre. C’est la premiere journée du tournage. A partir de ce
moment la, on a réussi a tourner de maniere assez chronologique ce qui était trés
important. C’est les cinq premiéres semaines, elles ont été tournées dans des décors réels en
studio évidemment. Et il était important de garder cette chronologie, ce qui permettait aux
acteurs de prendre possession de leur personnage de maniere plus confortable. 161

Par la suite, durant la progression et I’évolution du tournage, les acteurs jouent dans des
décors vides sur fond vert. Enki Bilal pose un constat et analyse leur facon de jouer :

C’¢était parfois difficile, il m’a semblé que naturellement leur concentration est devenue plus

forte. Que finalement, cette absence de décor, de points de reperes réalistes, précis, leurs

permettait peut-étre quelque chose d’immeédiat et de se raccrocher I'un a I’autre. Charlotte

Rampling et Yan Collette étaient assis dans un intérieur de voiture complétement
grotesque, tout était faux. 162

Le réalisateur dégage les tenants et les aboutissants de sa recherche sur le corps humain. 1l
se rend compte qu’il parait aberrant de faire jouer ses acteurs devant un personnage invisible. De
plus, il reconnait que, formellement, la représentation d’une voiture [en réalité une moitié de
voiture] qui servira de base pour celle en image de synthese est complétement ridicule. En effet, il
n’y a aucun décor, le fond est vert, seul les protagonistes jouent face a la caméra et a I'équipe de

tournage.

1.5 Technique

Pour le tournage d’Immortal, Enki Bilal réalise techniquement plusieurs films en
un. L’évolution de ce film se fait étape par étape, dont la premiere consiste a passer du dessin

[2D] a la 3D par le moyen technique du story-board.

Durant I’ét¢ 2001, Enki Bilal dessine donc ce story-board 2D. La totalité¢ du film y est
introduite, plan par plan, pour préparer le tournage et démarrer la 3D. En 3 mois, le film est

dessiné et monté sur le son, les dialogues sont joués par deux acteurs.

Enki Bilal :

[...] le rythme des scenes, il fallait qu’on ait les textes, les dialogues et qu’on ait le jeu. Ca a
donc été fait en studio audio, on a enregistré [...] toutes les scenes. La technique est
tellement lourde, il faut que le film soit prét avant d’étre tourné. Il faut que cela soit monté,
minuté a la seconde pres. Ce story-board 2D a servi aux infographistes chargés du story-

161 Jbid.
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board 3D qui a servi de base pour précisément placer des caméras virtuelles, remplacer des
personnages virtuels, méme tout a fait embryonnaires pas tout a fait terminés mais pour les
placer en situation. 163

En octobre 2001, Enki redémarre avec les studios Duran, un story-board qui cette fois-ci
est en 3D. Cet outil développé par la société en interne permet en temps réel d’animer
simplement les personnages du film avec un mouvement de caméra précis dans des décors aux
proportions exactes. En simulant la mise en scéne, le story-board 3D permet au studio

d’animation et a I’équipe de tournage de travailler ensemble.

Enki Bilal explique cette démarche de la 2D a la 3D :

J’ai impression de faire mon troisieme film sur ce troisieme film. Le premier film étant le
story-board 2D. Le deuxieme film étant la mise en scéne en 3D de ce méme story-board
2D. Maintenant, je réalise le film pour la copie définitive, avec acteurs, avec figurants, avec
de vrais décors, faux décors avec fond vert. C’est ma troisicme mouture de cette adaptation
mais en méme temps, il n’y a pas de redite, j’ai le sentiment que chaque étape apporte
quelque chose de nouveau, d’intéressant. 104

Toutes les scenes tournées en 35 mm avec les acteurs réels du film sont aussi story-
boardées en 3D. La séquence tournée en 35 mm jouée par Thomas Pollard dans sa combinaison
verte va servir également de référence a Nikopol, joué par Thomas Ketshmann et a la future

animation d’Horus en 3D.

Jacquemin Piel, [Duran, Directeur des effets spéciaux]| explique que le story-board 3D est
au service du cinéma. Il affirme que c’est une premiere en France :

C’est vrai que c’est la premiére fois en France que 'on fait un story board 3D avant de faire

un film. Car en général, en France quand on fait un film a effet spéciaux, on story-board en

dessin mais pas en 3D. Et quand on le fait en 3D, on fait un plan, dix plans mais jamais
tout un film. 165

En six semaines, I’équipe a réalisé le film en 3D. II est en basse définition, grice a la
technologie 3D temps réel. Cela permet d’avoir un pilote, pour que le producteur, Charles
Gassot, puisse valider les choix d’Enki Bilal. Celui-ci voit le film avant qu’il se fasse, c’est pour lui
une grande sécurité au niveau du timing, au niveau des cadrages, des personnages. Cette

technique permet un gain de temps et surtout de favoriser 'acceptation du projet de film aupres

163 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, op. cit.
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du producteur. Cette simulation rend concret le positionnement des acteurs sans qu’ils soient
, L . . o

présents, car elle permet d’avoir une forme narrative visuelle et audiovisuelle. Cela permet

d’expérimenter des scénes pour voir si elles sont réalisables ou non dans le réel [cascade, décor

réel ou virtuel].

Concernant cette aventure technologique, Pascal Hérold, producteur exécutif Duran et

Président de Duran animation studio donne des précisions sur la réalisation technique :

Avec Enki Bilal ¢a a été la rencontre d’une histoire de la haute technologie et de 'univers
fantasmagorique d’Enki. Le vrai challenge était techno-artistique. Est-ce-que l'on va
pouvoir faire cétoyer des personnages de synthése avec des aliens, des mutants, de vrais
comédiens. C’est une alchimie extrémement compliquée. Aujourd’hui, nous en sommes a
18 logiciels développés particulierement pour ce long métrage et c’est une équipe qui a
travaillée pendant 3 ans entre 10 et 20 personnes en recherche et développement pour le
film. C’était un enjeu énorme pour le film. C’était un enjeu énorme pour nous ce film.
Duran a eu sur Immortal, la responsabilité de fabriquer et animer la 3D. De préparer le
tournage 35 mm des acteurs réels avec ’équipe tournage et assurer le compositing, c’est-a-
dire le mélange de 35 mm et de la 3D sur plus de 1200 plans. Pendant, 2 ans il a fallut gérer
une équipe de 60 a 100 artistes infographistes travaillant tous sur un méme réseau et animer
en 3D plus de 800 plans. 166

Cette citation permet de rendre compte de I'équipe qu’il a fallu mettre en place pour
p p quipe q p p

passer du story-board en 2D au story-board en 3D [version cinéma simulée].

Comme pour la trilogie Matrix, Enki Bilal utilise la sous-traitance pour la réalisation du

film, ici ce sont les studios Duran.

11 faudra beaucoup plus de sociétés pour Matrix, parfois spécialement créées pour le film.
Elles emploient un grand nombre de personnel. Des logiciels y sont développés en interne. Ils
sont expérimentaux et parfois ils sont recyclés dans d’autres productions.  Cette ~ fagon  de

procéder tend a standardiser les effets spéciaux a une norme hollywoodienne.

Enki Bilal commente la reconstitution d'un mouvement de caméra a I’épaule dans une

scene réalisée en image de synthese [tracking] :

La, aussi les images totalement synthétiques du décor et des personnages. Avec cet élément,
avec cette scene, ce plan assez complexe parce que la caméra bouge. On a reconstitué le
mouvement en image de synthése d’une caméra a I’épaule. Ca fonctionne trés bien la. Je
crois qu’il y a eu un travail remarquable par I’équipe de Duran. 1¢7

166 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, op. cit.
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Pour faire écho a cette citation du réalisateur, voici comment Jacquemin Piel, directeur

des effets spéciaux, explique le tracking ou I'imitation du mouvement caméra a I’épaule :

Le tracking c’est tres simple, c’est d’apprendre le mouvement quant il y a une caméra 35
mm qui va bouger, un travelling, un tilt, un pane. Il va falloir que nous on lapprenne
puisqu’on va étre obligés de le transformer en mouvement caméra 3D méme si on a un
décor a faire. Il faut qu’on apprenne le mouvement de la caméra 35 mm. Donc c’est la
traduction du mouvement manuel de l'opérateur en mouvement 3D avec toutes les
imperfections du mouvement manuel retranscrites le plus fidélement possible. Dans la
motion capture, on a fait des plans caméra a I’épaule et on a appris le cadre du cadreur a
I’épaule pour pouvoir de nouveau le retranscrire dans les caméras 3D de la motion
capture. 108

Nous observons déja plusieurs techniques dont le tracking pour le mouvement de caméra

retranscrit en 3D et la motion capture.

En ce qui concerne le compositing, I’équipe des studios Duran présente au réalisateur

Pavancée en post-production. Chaque plan de chaque séquence est monté des dizaines et des

dizaines de fois a différentes étapes dans la continuité du film.

Au sujet de la motion capture, Fabrice Delapier, superviseur animation, éclaircit la

relation entre I'animation 3D et les personnages réels. Il explique qu’en France, on n’a pas

I’habitude de travailler ce genre de film. Il définit le film Immortal techniquement et le caractérise

comme un film d’animation par définition, malgré la présence de personnages réels. Du fait que

ces personnages réels ont été tournés avant 'animation, I’équipe de Fabrice Delapier est obligée

de faire en sorte que les personnages numériques s’integrent bien aux plans.

Dream ont permis d’apprendre le mouvement de certains acteurs virtuels du film.

Techniquement des caméras infrarouge récuperent le mouvement de chaque acteur réel grace a

Le superviseur d’animation affirme :

On peut adapter différentes techniques d’animation des personnages numériques par
rapport aux besoins du plan. C’est-a-dire que dans un plan ou un personnage est en
connexion, en relation directe en dialogue avec un personnage réel. On a tendance a utiliser
des animations de type motion capture. C’est-a-dire vraiment capter les mouvements d’un
acteur réel pour 'appliquer sur un personnage 3D. Ce qui permet [...], vraiment de faire, de
rendre homogene la dynamique des mouvements de ces personnages. 16

Pour I’équipe d’Immortal, dix jours de tournage de motion capture chez la société Cantique

168 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. cit.
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des boules réfléchissantes placées aux endroits clés du squelette sur une combinaison verte pour
faciliter I'incrustation. Elle ressemble par sa forme au collant que porte l'actrice Musidora dans
Les Vampires (1915), de Louis Feuillade, a la différence que cette combinaison actuelle a un aspect
ridicule avec ses capteurs rouges. Rien a voir incontestablement avec la sensualité et I'esthétique

de celle que porte Musidora. Par contre cette combinaison ne sera pas visible dans le film.

Concernant la capture de mouvement Gilles Penso nous donne des précisions sur cet
effet. Il est journaliste, spécialisé dans le cinéma fantastique et les effets spéciaux. Il a collaboré
dans : SEX, Le Technicien du Film, 1.'Ecran Fantastique, 1.e Film Frangais, Fantastyka, Pixel et DD
Vision. 11 déclare :

La technique se préte a merveille au jeu vidéo et au cinéma, comme nous I’a prouvé

récemment le remake de King Kong (2005), de Peter Jackson. [...] Elle peut aussi étre mise a

contribution pour créer des foules virtuelles, ce procédé popularisé avec le Tizanic (1997),

de James Cameron est porté aux nues dans des ceuvres telles que le Sedgneur des Anneanx

(2001), de Peter Jackson ou Kingdom of Heaven (2005), de Ridley Scott. Pour animer un tel

groupe, il faut prendre a la fois en compte la trajectoire globale du groupe et les

b b
déplacements de chaque individu. Des logiciels spécifiques, tels que Massive, sont congus
pour gérer des foules d’images. 17

Définition de la rotoscopie (1914) : elle est a 'origine une technique d’animation créée par
Dave et Max Fleischer. Elle consiste a transformer une scene filmée en un dessin animé. Sur une
série de cellulos. II fallait dessiner toutes sortes d’éléments, image par image, afin de les intégrer
dans des prises de vues réelles. Cela permet d’obtenir des animations plus fluides, au rendu
naturel. Les rotoscopes traditionnels utilisaient une table de projection transparente, sur laquelle
apparaissait chaque image du film. Le dessinateur pouvait alors suivre les contours des formes

réellement filmées et les redessiner sur un calque ou cellulo approprié.

Depuis, avec I'utilisation des outils informatiques graphiques, le terme rotoscopie signifie
la retouche ou le découpage manuel, image par image, d’un film numérisé, afin d’en supprimer
certains éléments de décor ou d’en ajouter d’autres, notamment, dans Immortal, le rajout de

plusieurs metres de rail dans la scéne du métro et la réalisation du décor de métro.

La rotoscopie est un exemple de remplacement des techniques traditionnelles par Ioutil
numérique. Désormais tous ces effets sont congus numériquement. La rotoscopie digitale permet

de gommer les éléments indésirables d’une image [les cables des cascadeurs, des portions de

170 PENSO Gilles, « Dossier : Effets numériques, I’ére de 'hyperréalisme », Le fechnicien du film n° 562, janvier 2000,
p-41.
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décor, des techniciens dans le champ] ou encore de détourer image par image un élément pour

pouvoir l'incruster dans un arriere plan distinct.
Exemple d’un film historique :

Dans un paysage naturel, un plan est tourné avec des acteurs costumés. On souhaite
supprimer des éléments anachroniques qui apparaissant a un endroit ou changer tout un arricre-
plan. A Paide de logiciels appropriés, des infographistes viendront modifier le film initial en ne
conservant que ce que le réalisateur souhaite. On peut alors y incorporer d’autres éléments
[naturels ou générés par ordinateur]. Actuellement, la rotoscopie s’utilise de plus en plus avec la

3D. Elle fait partie de la suite des logiciels de 3D, tout comme le tracking.

’équipe d’Enki Bilal utilise pour les tétes 3D la technique définie ci-dessus. Pierre Genin,
superviseur rotoscopie, donne I'explication de ces tétes 3D sur un acteur réel :

Dans Immortal, Enki Bilal désirait intégrer des mutants avec des acteurs réels. Il voulait

donc filmer un dialogue entre ces deux personnages et on a utilisé une technique qui

s’appelle la rotoscopie qui nous permet de recalculer une animation et de repositionner une
téte 3D sur un comédien. 17!

Ce procédé fut notamment utilisé dans Le Seigneur des Anneanx (2001), de Peter Jackson
comme le souligne Gilles Penso. Réjanes Hamus précise dans son lexique, [voir le numéro des
cahiers du cinéma, Aux frontieres du cinéma] : « Le terme et la technique sont issus encore une
fois du dessin animé, mais aussi du monde des effets spéciaux traditionnels [premiers sabres laser

des Stars Wars] ' ».

Guillaume Terrien, superviseur compositing explique le mouvement des levres sur une

téte en 3D appartenant a un acteur réel :

C’est assez compliqué de rendre mais c’est compliqué a tous les niveaux, c’est compliqué a
P’animation pour le lipsing. C’est assez compliqué au rendu pour avoir le grain de peau.
Pour nous c’est compliqué déja de les faire tenir sur leurs épaules. Ensuite, les intégrer dans
la lumiere et ensuite leur donner, puisque c’est du 35 mm, on shoote, on leur donne le
grain, le c6té un peu texturé du 35 mm. 173

" DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, op. cit.
172 HAMUS Réjanes, « Lexique », Cabiers du cinéma, n° hors sétie, avril 2000, p.98.

173 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off technique, TF1 vidéo 2004.
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Afin d’obtenir le mélange scénique souhaité, c’est-a-dire des personnages 3D et des

acteurs réels, Enki Bilal a du utiliser plusieurs techniques.

Pour le tournage 35 mm, superviser les effets est sous la responsabilité des studios Duran.
Sur la totalité du film, 83 minutes sont truquées. En ce qui concerne le jeu des acteurs réels avec

ceux en 3D, voici quelques exemples de la facon de tourner certaines séquences :

La scene du faucon tenant Jill dans ses serres au milieu de New York : elle se résume a
tourner avec I'actrice Lynda Hardy dans une position inconfortable. Un story-board 3D est utilisé
au tournage pour caler le mouvement de la caméra dans le décor réel. Le méme plan est tourné
en 35 mm, Pactrice est déplacée par des cables sur rail. Il faut ensuite caler 'animation du faucon

sut le mouvement de la caméra.

Pour la séquence du métro, le décorateur a « fabriqué » 10 metres de rail. Le reste du
décor de la station de métro [voute, escalator, prolongement des rails et du quai] est un décor
réalisé en 3D et en matte painting. Lorsque Nikopol lévite le long de I'escalator, un trou dans le
décor permet de faire glisser la jambe sous le moignon. L’utilisation de la 3D concerne donc aussi

bien les acteurs que le décor.

Mathieu Grospiron, superviseur rendu, explique la lumicre et la 3D :

Il y avait un premier cas de figure ou I’endroit intégrait des créatures ou des objets 3D dans
un décor qui est déja filmé en 35 mm. La notre job, c’est de matcher, ou plutot imiter
Iéclairage qui a déja était fait en réel de lappliquer sur nos créatures, nos objets 3D et de
calculer ¢a. Le deuxieme cas de figure, c’est les scenes, qu’on dit complétement 3D, Full
3D. La, c’est écouter ce que veut Enki Bilal et puis lui faire des propositions [...] Et la, on
est beaucoup plus libre puisqu’on n’est pas enfin cernés par ce qui a été fait en prise du réel
puisqu’il y en a pas. 174

On se rend compte que Iéquipe recrée un imaginaire inspiré du réel. C’est bien sur la
volonté du réalisateur. Pour cela I’équipe utilise différentes techniques dont le story-board 2D et
3D, la capture de mouvement 3D, le lipsing, la rotoscopie 3D, le tracking, le compositing [pour

assembler les effets], le matcher [le rendu de lumiere].

Toutes ces techniques servent a créer des personnages en 3D qui cherchent a imiter les

acteurs réels en reprenant leurs mouvements corporels, mouvements de leur téte, de leurs levres

174 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off technique, op. ¢it.
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mais aussi leur voix. Cette terminologie est utilisée pour designer les effets spéciaux appliqués au

corps humain, afin de concevoir des créatures virtuelles.

1.6  Protagonistes synthétiques

La, j’ai été surpris moi-méme lorsque le rendu et le compositing pour I’échancrure
impressionnante du décolleté de Lili Lyang. La trés vénéneuse Lili Lyang a un décolleté qui
visiblement aussi dénude une forte utilisation de matiere synthétique. La nouvelle matiere
synthétique pour les corps des hommes de demain. 17

Enki Bilal tombe sous le charme d’une protagoniste de synthese. Mais c’est surtout
I'interrogation que le réalisateur laisse transparaitre au sujet de la matiere de synthése pour le
corps des hommes et des femmes de demain, qui doit retenir I'attention. Question qui traverse
toute I'ceuvre plastique d’Enki Bilal, le corps humain et ses enjeux. Pourtant le réalisateur a du
plaisir a voir apparaitre Lily Liang. Elle est selon lui d’une beauté asiatique assez vénéneuse,
reptilienne. Son regard, ses lévres, sa moue, dégagent une réelle sensualité. Bilal pense que les
infographistes ont une histoire avec ce film, dont il est le détonateur. Il vient de temps en temps

superviser, mais pour lui, ’histoire qu’ils ont avec les personnages en 3D leur appartient.

Fanny Lemoal, production manager 3D donne quelques explications au sujet de la

composition de ces personnages :

Pour la création des personnages en 3D, on a pris les dessins d’Enki. Puis on a fait des
modeles sheet : face, profil, trois quart pour donner au modeleur. Et une fois que les
modéliseurs avaient créé les personnages en 3D, ensuite, ils étaient imprimés et Enki venait
retravailler dessus a sa guise. Il y rajoutait des bijoux, des greffes de peau, beaucoup de
détails que nous réintégrions dans la modélisation, dans le mapping. Pour fabriquer les
textures de téte nous avons utilisé des détails de peau ou de visage mais aussi des matériaux
impossibles a utiliser en maquillage cinéma : peau d’autruche, métal doré ou d’argent,
galucha, cuir ou plastique. Nous avons réalisé tout cela avec Enki Bilal et Mimi Lempicka la
responsable des costumes. Le stylisme des costumes a été défini. Les expressions faciales de
chaque personnage, le géant, par exemple, ont été toutes dessinées avant de démarrer la
modélisation et les textures. 170

On peut observer les recherches qui sont faites par le réalisateur pour améliorer la qualité
de ces protagonistes en 3D par ces rajouts, en particulier en matiere de maquillage [par exemple la
cicatrice de Freebe]. Mais toutefois rien ne remplace la qualité graphique de I'auteur. La 3D seule

reste impuissante, car il faut tout dessiner avant toute intervention de la 3D.

175 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. cit.

176 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off technique, op. ¢it.
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La styliste Mimi Lempicka n’avait jamais fait un projet aussi important par son aspect

expérimental.

Elle déclare :

Quant on a démarré par les personnages 3D, il y avait des photos qui pouvaient servir de
guide par rapport a 'ambiance qui nous inspire. Au lieu de donner les costumes a réaliser a
un atelier, on les a donnés aux techniciens de Duran. Ensuite nous nous sommes mis a
préparer les personnages réels et la partie traditionnelle. En fait, on a démarré sur le
personnage principal de Jill Bioskopp, on savait que ¢a serait un personnage réel quant il a
été finalement quasiment en place. 177

Les costumes réalisés en synthese sont réussis, incontestablement. La collaboration entre
Enki Bilal, la styliste et la responsable de production 3D fonctionne tres bien, mais il n’en est pas
de méme pour certains effets. Les images de synthese qui imitent le réel parfois restent
imparfaites quant au souci de les rendre idéales, plus vraies que nature. Enki Bilal en est le

premier témoin.

Un élément majeur qui posait probleme dans sa réalisation était celui des cheveux.
Comme on I'a vu dans la partie consacrée a Pacteur réel, les cheveux restaient difficilement
réalisables a cause du budget, comme I’a prouvé Final Fantas)y.

La, c’est une scene [...] il y a des cheveux et ils ne sont pas réussi du tout. Il y a eu parfois

des problemes de communication et c’est tres dur de gérer sur la pression du temps un film
comme celui-ci [...]. 178

11 explique au sujet de ce défaut sur les cheveux que, paradoxalement, il accentue le coté
poétique du film :
[...] dans le New York qui est celui du futur et peut-étre méme que quelque part ces défauts,

entre guillemets, servent 'aspect poétique du film. J’espere que cet aspect poétique est en
train de se mettre en place. Moi, je le ressens comme ¢a. Je ’ai ressenti au montage. 7

Les cheveux ne sont pas les seuls problemes de représentation dans lutilisation des
images 3D, I'équipe découvre d’autres situations notamment avec la glotte d’Horus pour le faire

parler.

" DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, Making off, gp. ¢it.
178 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, op. cit.

17 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ciz.
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Enki Bilal décrit une scene a trois protagonistes, Horus, Nikopol et Jill :

La on voit la glotte d’Horus qui bouge lorsqu’il parle. Je n’ai pas encore évoqué ce
probleme mais lorsqu’on m’a posé la question : comment fait-on parler Horus ? Il paraissait
tout a fait évident qu’on pouvait pas faire bouger sa langue. Ca aurait été grotesque
j’imagine. Donc, on a opté pour quelque chose de tres sobre, soft [...]. Le hiératisme
presque excessif d’Horus fonctionne tres bien avec cet effet tres simple sur la glotte qui
bouge. 18

Le réalisateur signale un protagoniste 3D pas toujours réussi: Huskley. Enki Bilal

reconnait que I’équipe a fait ce qu’elle a pu mais, avec le recul, il regrette le résultat. Il lui semble

intéressant de faire cette critique. Il faut, selon lui, assumer ces défauts, car le film est pionnier en

France, dans cette expérimentation de méler protagonistes 3D et acteurs réels.

Une autre scene d’Immortal montre la fausseté de 'image de synthese. Le cinéaste le note

au sujet de la représentation de la jambe de Nikopol que nous avons déja évoquée et qui se situe

au début du film :

La, on a un peu P'impression que le flic ramasse un réti, un roastbeef plutét. C’est un peu
dommage parce qu’il cache le pied avec sa main. Et ca, ¢a fait partie des risques de la 3D.
On ne peut pas tout voir des choses, se faisant par étapes et dans un tempo extrémement
étiré. 181

En effet cette réalisation si complexe techniquement ne permet pas au réalisateur de

suivre toute la chaine de post-production du film. Certaines scénes comme celle-ci lui échappent

et patissent de la maladresse d’un infographiste peu averti. Le rendu devient incompréhensible

pour le spectateur. Enki Bilal a éprouvé d’autres frustrations du fait du rendu des images de

synthése lorsque des acteurs en 3D sont mélangés a des protagonistes réels.

Il commente une autre scéne :

J’ai un certain nombre de regret sur certain des personnages totalement en image de
synthese. C’était un peu le pari qu’on s’était fixé. Le risque était énorme d’intégrer dans le
méme film des personnages totalement virtuels, et de les méler a des acteurs, eux de chair
et ¢ca c’est un pari que j’ai relevé, que je ne regrette pas parce que je me suis battu pour que
se soit le plus réussi possible mais il y a un certain nombre de limites. C’est pour ¢a que le
contexte synthétique de cette dictature Eugénics synthétique a été appuyé par la phrase en
exergue comme pour dire aux spectateurs ‘Ne soyez pas trop dupes, vous, sur I’aspect de
certains personnages du film.” 182

180 Jbid.

181 Tbid.

182 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢iz.
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Au sujet d’'une scene composée de personnages totalement virtuels le réalisateur imagine,
dans son commentaire pour le DVD, que dans un avenir plus ou moins proche, on aura affaire a
des informations délivrées par des personnages de synthese. Il ne le souhaite pas mais, selon lui,

C’est parfaitement plausible d’envisager cette situation.

Par ailleurs Enki Bilal a insisté sur les problemes que pose ’'adaptation de la BD au film. I
cite 'exemple de Jean-Louis Trintignant transformé en protagoniste 3D. Il fait le bilan de ces
protagonistes 3D, mélangeant un visage synthétique avec un corps réel, ce qui pose toujours la
question de la représentation du corps humain.

La larme bleue de Jill, évidemment, c’est un des vestiges assumé et gardé de La Trilogie

Nikopo! en bande dessinée. Le film évidemment, n’est méme pas une adaptation, c’est une

déconstruction plutét de ce qu’a été, de ce que sont les albums qui ont leur propre

autonomie. Ce personnage la par exemple n’était pas dans la bande dessinée et la ils ont un

role important. La aussi, c’est techniquement je le dis parce que c’est intéressant. C’est une

rotoscopie. Donc, le personnage de Charlotte Rampling est évidemment tout a fait réel.
C’est Charlotte elle-méme. 183

Le réalisateur, dans la citation qui suit, patle de la désincarnation du corps humain. Nous
entendrons par la le prét d’'un acteur de ses mouvements et de son jeu, sans qu’il apparaisse a

I’écran comme protagoniste.
11 explique :

Et l'autre personnage qui a une ressemblance avec le Jean-Louis Trintignant de Bunker
Palace Hotel, mon premier film, c’est une ressemblance assurée, elle aurait pu étre plus
parfaite qu’elle ne ’est. Mais il y a quand méme dans la version frangaise, il y a la voix de
Jean-Louis Trintighant qui ne trompe pas. Et ce personnage la est rotoscopié, son visage
est totalement en image de synthése et le corps, lui, est un corps réel, celui d’un acteur
américain qui a prété les mouvements et son jeu au personnage. On reconnait bien la voix
de Jean-Louis Trintignant. Voix inégalable et absolument magique. 184

Jean-Louis Trintighant est présent par sa voix et par la représentation 3D de son visage,
mais absent physiquement du film. Il joue sans étre présent, il préte toute sa personnalité
humaine. Le spectateur doit identifier acteur par son facies et sa voix. Cela lui donne des reperes
face a ces acteurs virtuels. Finalement, il faut toujours que la 3D se rapproche au plus pres de la

représentation du réel pour présenter une certaine crédibilité.

183 Tbid.

184 DVD Film, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio d’Enki Bilal, gp. ¢iz.
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Le plus dérangeant reste certainement pour Enki Bilal de demander a un acteur de préter
son corps, ses mouvements, son jeu, sa Voix, sans qu’il apparaisse a I’écran, parce qu’il est

important de donner une illusion de vie a ces protagonistes 3D.

2. La trilogie Matrix

Nous allons maintenant nous intéresser aux protagonistes en 3D et voir tout d’abord
I'historique des différentes techniques de capture du mouvement, le plus souvent appelées
« motion capture ». Nous pourrons ainsi comprendre comment des corps désincarnés prennent

artificiellement vie.

Réjane Hamus explique cette technique empruntée a 'animation 2D :

La motion capture consiste a filmer un mime muni de capteurs [des balles de ping-pong] aux
articulations ; l'ordinateur ne retient que le déplacement de ces capteurs, et donc le
mouvement d’ensemble. Il n’y a plus qu’a attribuer a ces capteurs différentes articulations
de la créature de synthése, et le mouvement est né. 18

La motion capture est donc un procédé d’animation de personnages en 3D. Le principe de
ce procédé est basé sur la capture des mouvements d’un acteur réel pour les appliquer ensuite a
un modcle virtuel, autrement dit, d’enregistrer les mouvements d’un étre humain réel, mais aussi

des animaux ou des objets.

Les parties enregistrées les plus importantes pour un humain ou un animal, sont les

points d’articulation et les membres.

Le film d’animation Renaissance (2006), de Christian Volckman est le premier film francais

a avolr été enticrement tourné en zzotion capture.

2.1  Historique de la capture des mouvements

Le « sketch pad » a été développé par Ivan Sutherland au début des années 1960. Celui-ci a
publié cette invention dans sa these en 1963. Le sketch pad est considéré comme la premicre

interface graphique. Développé au MIT Lincoln Laboratory, c’est le premier systeme qui utilise

185 HAMUS-VALLEE Réjane, Les effets spécian, Cahiers du cinéma, pp. 56.
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un écran cathodique et un crayon optique pour permettre la réalisation graphique de dessins

techniques.

Les recherches menées sur P'interactivité entre ’homme-machine et la R.V. sont a l'origine
des divers systemes de capture qui existent actuellement. Ils donnent accés a de multiples
périphériques d’entrées [les souris 2D et 3D, les joysticks, les écrans tactiles, les boites a boutons et
a potentiometres, les tablettes graphiques, les gants de données, les #ack ball, les visiocasques, les
capteurs magnétiques, les capteurs optiques, les capteurs a ultrasons, la reconnaissance de forme

et la reconnaissance vocale].

Dans un premier temps, ces techniques ont été mises en place pour instaurer un langage
gestuel direct entre P’homme et la machine. Elles ont par la suite évolué vers l'acquisition de

données pour la reproduction parfaite du mouvement.

Apres les recherches d’Eadweard Muybridge concernant ces décompositions
photographiques du mouvement et celles poursuivies par Etienne-Jules Marey a I'Université
Simon Fraser, en 1980, Tom Calvert, professeur en informatique a fixé des potentiometres sur un
corps humain pour procéder a des études de chorégraphie. Il cherche a détecter les anomalies du
mouvement du corps. A partir d’un exosquelette constitué par ces potentiometres, placés sur le

corps, le systeme capte les angles de flexion entre les éléments des différents membres.

Par la suite, les premiers systemes de capture optique émergent dans la création. Ces
systemes fonctionnent a partir de diodes ou pastilles réflectives placées sur le corps et suivis par
au moins deux caméras. A partir des images fournies par celles-ci, un logiciel calcule les positions

3D de chacun des marqueurs.

En 1983, Ginsberg et Maxwell [MIT] utilisent le gp-¢ye, un des premiers systemes de
capture optique, pour leurs recherches sur le Graphical Marionette. A partir de deux caméras et de
diodes placées sur les membres d’un acteur réel, les deux chercheurs obtiennent en temps réel
I'animation d’un personnage virtuel en basse définition. Par contre, I'utilisation de ce systeme
révele des problemes liés au matériel et a la technique [les caméras ont une résolution et une

fréquence d’échantillonnage trop faibles].

La société PDI [Pacific Image Data] s’intéresse a ces nouvelles techniques d’animation.

En 1988, elle crée le Waldo C. Graphic. Ce systéeme est basé sur un exosquelette constitué de
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potentiometres pour la partie haute du corps et d’une dialbox pour contréler les expressions du

visage et le lipsync. Le systeme s’impose et évoluera plus tard vers le choix d’autres technologies.

A partir de 1989, Motion Analysis expérimente son systeme de capture optique sur la
chanteuse virtuelle Dozo. Ce systtme a pour objectif d’obtenir un mouvement réaliste sur
I'ensemble du corps du protagoniste virtuel. Le manque d’expérimentation et la nouveauté du
systeme rendent I'expérience laborieuse, mais le résultat obtenu laisse a I’équipe présager un
avenir certain. Motion Analysis propose un des systemes les plus performants et précis du

marché.

En 1992, la société Protozoa utilise de nouveaux systemes pour I'animation du chien
Moxy. Lors d’une émission sur la chaine Cartoon Network, Moxy présente les dessins animés.
Par la suite, devant un public, il interviendra dans des manifestations en temps réel. Moxy est un
personnage de dessin animé. Il est enticrement animé a partir d'un systeme de capteurs
magnétiques disposés sur un acteur réel. Les effets de style cartoon sont provoqués par des
périphériques externes standard. Pour I'animation de Moxy, la capture magnétique révele son
principal avantage sur la capture optique : la visualisation en temps réel du personnage virtuel

animé.

En France, Medialab crée la série Chipie and Clyde entierement animée et calculée en temps
réel. Les plans sont tournés en direct comme pour les tournages de cinéma. Ensuite, Medialab

produit d’autres présentateurs virtuels tels que Cléo ou les singes de Donkey Kong.

Parallélement et a la méme période, la société d’animation Fantome s’intéresse a la

technique de capture du mouvement pour son utilisation en production de séries 3D.

En 1990, G. Lacroix, P.D.G. de Fantome Animation et réalisateur, décide d’effectuer les
premiers tests d’animation sur les personnages de la série Insektors. La société investit dans le

systeme magnétique, composé de huit capteurs sur un espace de saisie d’environ trois metres.

La société Fantome, pionnicre expérimente les faiblesses et les avantages de cette
technique dans le cadre d’une production de série. Sans perte de qualité, I'objectif est d’intégrer
des animations créées par des animateurs professionnels et d’autres produites par la capture du
mouvement. L’équipe se pose plusieurs questions lors des tournages des séries. Elles sont

fondamentales : Comment effectuer des retouches sur de la capture de mouvement ? Comment
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intégrer cette technique dans une chaine de fabrication traditionnelle ? Comment former les

animateurs a cette nouvelle technique ?

Comment résoudre les problemes de morphologie entre un personnage de dessin animé et un
acteur réel ? Quelle structure logistique doit-on mettre en place pour profiter au mieux de cette
technique et faire cohabiter les différentes technologies ? La société Fantome produit les séries
Insektors I et 1I qui leur permettent au cours de cette expérience de résoudre une partie de ce
questionnement. Actuellement, les systémes de capture de mouvement sont tres diversifiés et

proposent des techniques de plus en plus fiables et précises.

2.2 Les différents types

Il existe divers systemes de mwotion capture : optique, mécanique, capture par centrales

inertielles et capture magnétique.

221  Optique

La capture optique s’effectue au moyen d’une prise de vue par plusieurs caméras
synchronisées. La synthése des coordonnées en [x,y] d'un méme objet vu sous différents angles
permet de déduire les coordonnées en [x,y,z] de cet objet. Par contre, il faut prendre en compte
certains problemes optiques, notamment celui de la distorsion des lentilles utilisées, la parallaxe.
Celle-ci se définit comme lincidence du changement de position de l'observateur quand il
observe l'objet en question. Un grand nombre d’interpolations est subi par le signal capté par les
caméras. Par la suite, il faut une calibration rigoureuse et correcte de tous ces parametres. Cela

permet d’avoir une grande précision concernant les données enregistrées.

Le fonctionnement est basé sur un principe similaire a celui des radars : les caméras
émettent un rayonnement [rouge et ou infrarouge] réfléchi par les marqueurs. La surface de ceux-
ci est composée d’un revétement spécial, ultra-réfléchissant qui renvoie le rayon a ces caméras,
reliées en synchronisation. Celles-ci ne sont sensibles qu’a un certain type de longueurs d’ondes.
Elles visualisent les marqueurs sous forme de taches vidéo blanches ou, pour les plus récentes, en
niveau de gris. La position du marqueur dans l'espace virtuel est déterminée par lanalyse

convergente des informations de chaque caméra [deux minimum par utilisation].
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2.2.2 Mécanique

La capture mécanique s’effectue a 'aide d’un exosquelette construit autour d’un ¢élément a
capter. Un codeur angulaire est couplé au niveau de chaque articulation. Ensuite, un calculateur
enregistre la valeur de rotation de ce codeur. Lorsque 'on connait la position relative a chaque
codeur, un logiciel est capable de reconstituer le mouvement complexe du squelette.
Normalement, celui-ci est constitué de plusieurs articulations. Lorsque 'on capte un mouvement
humain, il n’est souvent pas possible de faire coincider exactement la position du codeur avec
celle de larticulation réelle. Pour prévenir ce probleme, un décalage est appliqué également a

chaque codeur.

Toutefois, cette technique de capture de mouvement reste complexe. Elle est précise,
rapide mais cependant limitée a certaines contraintes mécaniques. On le constate notamment lors
de la mise en place des codeurs et de 'exosquelette. En comparaison, la liberté de mouvement
n’est pas aussi importante qu'avec des systemes comme celui de la capture optique a boules
réfléchissantes. D’autre part, cette installation est encombrante, ces exosquelettes utilisent
souvent des connexions filaires qui relient les codeurs au calculateur. De plus, la précision de la
reproduction d’un mouvement est dépendante de celle du rendu de la modélisation du squelette.
Cela est le résultat direct de la mesure des positions relatives entre chaque codeur. Il faut encore

aussi adapter la taille de exosquelette a chaque morphologie utilisée.

On constate qu’un exosquelette pese en général davantage que les boules réfléchissantes.
La capture mécanique ne permet de reproduire que des mouvements relatifs entre les codeurs.
Par contre, elle ne permet pas de positionner le squelette dans un espace de maniere absolue. 11
faut donc utiliser des méthodes de triangulation optique pour placer précisément ’animation dans
un espace déterminé [intérieur/extérieur]. On utilise autant d’exosquelettes de captation que
d’objets [protagonistes] a animer. S’il on veut faire interagir le personnage avec des objets

environnants ou d’autres protagonistes virtuels, le probleme devient complexe.

Malgré cela, les avantages de la capture mécanique sont la précision de la mesure. Un
codeur optique peut comporter plusieurs centaines de milliers de traits par tour grace a la rapidité
de la connexion filaire. Celle-ci est insensible aux facteurs extérieurs. Elle reste cependant peu
adaptée pour l'utilisation de la capture de mouvements humains. Elle est mieux adaptée aux

systemes issus de la robotique ou les éléments mobiles sont rigides [Exemple : bras ou tétes
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robotisées a plusieurs axes]. Les systemes les plus adaptés pour la prise de vue sont ceux qui sont

immobiles dans I'espace a cause de la contrainte de la connexion filaire.

2.2.3 Inertiel

La capture inertielle permet d’acquérir Pattitude du corps humain en temps réel. Cette

technique supprime quelques contraintes issues des technologies qui utilisent des caméras.

C’est un systeme portatif. Il est basé sur un ensemble de centrales inertielles MTX créé
par la marque XSENS et le systeme Bluetooth Xbus |Bluetooth est un terme issu de recherches de
I'industrie des télécommunications]. Bluetooth utilise une technologie radio a courte distance. Cette
technique simplifie les connexions entre les appareils électroniques car elle est inventée dans le
but de remplacer les cables entre les ordinateurs et leurs périphériques. Elle permet également
Iéchange de fichier apres un paramétrage sur les ordinateurs distants. On retrouve cette
technologie Bluetooth dans d’autres appareils électroniques dont les téléphones portables, les PDA,
les autoradios et les appareils photographiques numériques. Dans le cinéma, I’abolition des cables
de connexion facilite le jeu des acteurs dans I’espace, ce qui représente un gain de temps dans

I'installation du systeme mais nuirait a la santé, d’apres des recherches effectuées a ce sujet.

2.2.4 Magnétique

La capture magnétique repose sur la création d’un champ électromagnétique en un point
réel. Celui-ci, dans sa représentation virtuelle, a pour coordonnées zéro en x, y et z. [appelé
antenne]. Des capteurs sont introduits dans ce champ. Ce sont des bobines de fils électriques qui
le perturbent. Par le calcul des différences de potentiel avec le point zéro, les capteurs traduisent

en synchronisation leur position et leur orientation.

L’avantage de cette technique se caractérise par le fait que les signaux captés nécessitent
peu d'interprétation. Il n’est donc pas besoin d’effectuer une interpolation hors du calcul méme
de la position et de l'orientation des capteurs. Cependant la contrainte est que tout objet
métallique inclus dans le champ ou toute distorsion électromagnétique, conduit cette technique a
un tremblement des données captées. Pour les utiliser, il faut passer par un logiciel comme Motion

Builder de 1a société Autodesk.
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2.3  Laréplique des humains

2.3.1 Final Fantasy (2001), d’Hironobu Sakaguchi et Motonori
Sakakibara

Final Fantasy (1987) est avant tout un jeu vidéo a succes créé par Hironobu Sakaguchi et
Motonori Sakakibara. Il existe environ douze chapitres de ce jeu d’aventure. Ils ont été vendus a
plus de trente millions d’exemplaires. Les joueurs attendaient 'adaptation au cinéma du jeu vidéo.
Celle-ci a duré pres de quatre ans et a nécessité un budget de 137 millions de dollars pour la
préparation et le tournage. Final Fantasy a été totalement réalisé en images de synthese, mais avant
d’adapter ce jeu de role, il a fallu créer sur papier P'univers du jeu. Aucun lieu, aucun protagoniste
ou véhicule réel n’ont été utilisés comme modéle pour cette création. L’équipe d’infographistes
s’est chargée de modéliser la totalité des éléments du film sur ordinateur. Deux cents spécialistes
sont venus du monde entier dans le studio Square Pictures d’Honolulu, ce qui facilitait les trajets
entre les U.S.A et le Japon. Le studio devient, aprés la Nasa, le plus gros acheteur d’ordinateurs
dédiés aux calculs. Le parc d’ordinateurs est d’environ deux cents machines en forte production,
ce qui ne représente finalement que la moitié de celui de la trilogie Matrix, qui est d’environ

quatre cents. I’équipe a commencé par ¢élaborer ses propres logiciels pendant six mois.

Les réalisateurs utilisent la capture de mouvement. Dans un espace vide et monochrome,
face a seize caméras, des cascadeurs vetus de combinaisons équipées de capteurs réfléchissants

effectuent les mouvements destinés a étre modélisés en 3D.

La chevelure brune de la protagoniste principale Aki Ross présente la plus grande
difficulté de cette réalisation. En effet, il faut environ 60.000 cheveux générés un a un par
lordinateur. Le probléeme des cheveux a d’ailleurs déja été évoqué dans Immortal d’Enki Bilal. Ce
dernier n’a pas voulu utiliser la méthode de traitement numérique pour le rendu des cheveux.

Pour Final Fantasy Pexpérience fut si difficile et le budget si élevé pour la réalisation des cheveux

qu’Enki Bilal ne s’y aventura pas.

En ce qui concerne Final Fantasy, le méme souci de création se pose pour le visage et les
vétements. Le mouvement des visages a été fait manuellement, a la différence des mouvements

du corps qui ont été réalisés en capture de mouvement.
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Le réalisateur de Final Fantasy parle de Pesthétique de ses protagonistes: « Pour les
personnages tout compte : les yeux, dont les pupilles doivent étre réactives, les dents, les mains,

. . . 186
dont on doit voir les veines sous la peau. »

A propos des acteurs, Hironobu Sakaguchi ajoute :

Mais utiliser des acteurs virtuels présente aussi certains avantages. Ils sont toujours a
I’heure, motivés et disciplinés. Nous envisageons d’ailleurs de faire d’autres films avec les
comédiens virtuels crées pour Final Fantasy. 1%

A Hollywood, selon la rumeur, ces stars virtuelles suscitent une inquiétude sur un possible
avenement d’acteurs numériques. Cependant, la seule avancée dont peut se prévaloir le film est
celle du degré de photoréalisme des protagonistes, mais «la liberté créatrice » de ce film est
inversement proportionnelle a la prouesse technologique. Il essuie un échec commercial du fait
de son aspect trop sombre et de son caractere « expérimental » aux yeux du grand public des
Etats-Unis. En effet, ce long-métrage n’aurait rapporté que 75 millions de dollars dans le monde,
a peine la moitié du budget dépensé. Les réalisateurs nippons s’affirmeront par rapport a leurs
concurrents américains, grace a une équipe de production semblable a celle d’un film
hollywoodien. Toutefois, ils s’engagent a ne pas faire un film a la facon d’Hollywood, méme si

leur réve fut de diriger des acteurs hollywoodiens.

Drautres films d’animation poursuivent les mémes recherches autour du corps, cherchant
a remplacer le corps humain par un acteur virtuel. Citons Toy Story (1995), de John Lassester
p p p 0y 1oty > >

Shrek (2001), d’Andrew Adamson et Vicky Jenson.

De maniére différente, d’autres réalisateurs tenteront des expérimentations d’hybridation
et d’images de syntheése. On retrouvera le mélange de protagoniste en 3D avec des acteurs réels
dans de nombreux longs-métrages, notamment la trilogie Matrix, d’Andy et Larry Wachowski,
dont il va étre question, Spider Man (2002) de Sam Raimi, e Seignenr des Anneanx (2001), de Peter
Jackson, avec le personnage de Golum, Immortal (2004), ’Enki Bilal et bien d’autres, car la course

a la derniére technologie se poursuit toujours dans ce domaine.

186 MICHIELS René, « Final Fantasy », Le vif L'excpress, le 08 juillet 2004. [Cinématheéque de Bruxelles]

187 MICHIELS René, « Final Fantasy », Le vif L'excpress, op. cit.
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La télévision, également, ne pourra éviter d’expérimenter dans ses émissions ce procédé
de protagoniste en 3D. On le retrouve dans le personnage de Cléo puis de Bill, dans le Bzgdi/

(1998), jeu télévisé présenté par le comique et animateur de télévision Vincent Lagaf.

Pour l'instant, l'utilisation de cette technique de représentation exige la présence du jeu
d’acteurs réels afin de capter le mouvement et donner un aspect vivant a ces protagonistes

virtuels.

2.3.2  De ’humain aux protagonistes virtuels

La trilogie Matrix utilise abondamment les corps en 3D. On peut se demander quels sont
les repéres pour les spectateurs, face a ces séquences hybrides qui mélangent protagonistes réels
et personnages en 3D. A ce sujet, Andrea Martinez, responsable du décor virtuel a la société
Matrix Unit Esc Entertainment, apporte ces précisions :

La grimace doit étre plus courte parce que c’est un passage plus rapide [...]. Le procédé

humain virtuel est un mélange de capture de mouvements et de capture universelle. Tu es

en ’air, il y a une flamme, tu le sens dans ton dos. La véritable crainte que nous avions était

de pouvoir positionner nos acteurs principaux de fagon suffisamment réaliste pour ne pas

perdre notre public. Nous avons donc mis au point un systéeme basé sur ’analyse de

performances réelles. Rien ne peut égaler les qualités d’une réelle interprétation d’acteur.
Les traits et les expressions des visages étaient les plus difficiles a recréer. 188

Cette remarque répond aux inquiétudes et au questionnement des acteurs hollywoodiens

concernant I’avenir et le jeu de ces acteurs virtuels.

Andrea Martinez confirme que rien ne peut égaler la performance dun acteur réel,
comme le montre expérience de Final Fantasy. 11 faut que les spectateurs puissent s’y retrouver
eux aussi, se repérer dans les scenes utilisant la 3D, soit face aux protagonistes, soit face aux

décors ou aux paysages.

A propos de la modélisation de ’humain en 3D Georges Borshukov, directeur de la
technologie a Matrix Unit Esc Entertainment explique :
Nous avons construit ce systeme qui consiste en six caméras traditionnelles ou numériques

sous plusieurs angles a capter les mouvements de 'acteur réel. Et, si vous étes capables
d’écrire des algorithmes, vous pouvez obtenir une numérisation réaliste des acteurs. A

188 DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, Andrea Martinez, Décor
Vituel, Matrix unit, ESC Entertainment, gp. ciz.
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partir de la, on a produit tous les modeles en 3D ainsi que la texture de leur visage. C’est la
partie nouvelle et amusante du procédé que 'on appelle la capture du mouvement. Plus
vous utilisez I’acteur mieux c’est. 1%

Les freres Wachowski se réferent aux cartoons et a I'animation quand ils simulent dans
Matrix Reloaded une bagarre avec plusieurs protagonistes contre Néo. En effet on retrouve dans
cette scene une forme de combat fagon cartoons, avec des protagonistes qui volent dans tous les
sens, propulsés par les coups de Néo. Il aurait été effectivement impossible de réaliser une
pareille séquence sans I'utilisation de protagonistes en 3D vu le nombre de figurants prenant des
coups et les démonstrations des figures de kung-fu. On retrouve dans cette séquence l'influence
du cinéma asiatique, avec les films de John Woo, pour les combats, et les influences de la
Japanime. Ils mettent ainsi en évidence dans ce film leur culture cinématographique dans le

champ de la création se référant a la bande dessinée et au manga.

Concernant cette rixe, la séquence en 3D ou Néo se bat contre plusieurs agents, John
Gaeta précise :

[Dans la scene de la rixe], il fallait prévoir la chorégraphie. On a enregistré tous ces petits

éléments et on les a réarrangés. Dans cette scéne, comme il y avait 350 agents Smith dans

un seul plan, on ne pouvait pas faire autrement. On a da la réaliser avec des humains

numériques. Le Keanu Reeves virtuel est Keanu lui-méme muni d’une carapace numérique.

Son entrainement qui se traduit a ’écran est aussi essentiel pour nous. Il a fallu de

nombreuses années de recherche et de travail pour obtenir essence de Hugo et Keanu en
tant que personnages numériques. 1%

Cette scene de rixe, fonctionne comme un cartoon, a cause de 'effet exagéré, ainsi que
nous I’avons vu, mais aussi comme un jeu vidéo, ou une séquence de combat se déroule avec
plusieurs combattants en images de synthése. On rejoint ainsi I'univers d’Enter in the Matrix, dont
I’étude sera abordée dans la troisieme partie de ce corpus intitulée « Reprise d’une esthétique

héritée du jeu vidéo. »

Lors d’une interview de Pascal Pinteau a John Gaeta, le superviseur des SFX de la saga

Matrix, celui-ci déclare :

Nous avons remporté un Oscar pour les effets spéciaux de Matrix, mais mes amis
ingénieurs qui ont mis au point ce procédé ont été récompensés par un Oscar technique

189 DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, Georges Borshukov,
Directeur de la technologie, Matrix unit, ESC Entertainment, Warner Bros, 2003.

190 DVD Bonus, Matrix Revolutions, Andy et Larry Wachowski, Opérateur, Néoréalisme, John Gaeta, Superviseur
SFX Wachowsky, gp. cit.
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I’année suivante. J’ai demandé a cette équipe de se pencher sur la maniere dont on pouvait
filmer les scénes d’action avec des acteurs et de reconstituer intégralement en 3 D. Le
systeme qu’ils ont congu s’appelle ‘Universal capture’. Il permet d’enregistrer les combats

les plus complexes, mais aussi de les prolonger, de les multiplier et de les modifier. 1!

Certaines séquences qui doivent servir au jeu vidéo Enter in the Matrix, sont tournées en

méme temps que le film. Une fois créé virtuellement chaque personnage du jeu peut étre

reproduit a différents stades.

Pendant le tournage, les acteurs portent un costume de ‘capture de mouvement’ [...] et leurs
visages sont filmés par un ensemble de cinqg caméras haute définition. Toutes ces
informations sont ensuite reportées sur les images de synthése de leurs corps reconstitués
en 3D, qui se déplacent dans I’espace. Ce sont donc les vraies performances d’acteurs de
Keanu Reeves et de Hugo Weawing que ’on voit a 'image. Tous les détails de leur peau, les
textures de leurs cheveux sont reconstituées a la perfection. Nous pouvons aussi les
montrer en train de parler, leurs mouvements d’articulation sont parfaitement captés par le
systeme. Des répliques 3D de leurs vétements sont ajoutées ensuite sur les personnages
pour les compléter. En postproduction, nous pouvons monter ces scénes comme nous le
voulons, changer Pangle de la caméra ou modifier ses déplacements. Nous pouvons
transformer les cascades les plus complexes concues par Woo-Peng. Nous lui avons
proposé de tester une scene dans laquelle un personnage court sur les tétes de ses
adversaires. On pourra monter un effet de traction a chaque pas, quand notre héros

marchera sur ses ennemis. 192

Le film Matrix se rapproche de l'univers du jeu vidéo par divers traits de la diégese,

comme les séquences de combat, ou les poursuites de véhicules comprenant des cascades [motos,

voiture et camion|. Matrix Revolutions, le dernier volet de la trilogie, quant a lui, se rapprochera

plus du jeu de guerre par les séquences de combats entre les vaisseaux et les machines.

En résumé, les corps de synthése apparaissent compléetement désincarnés, au point de

produire une créature semblable [ou pire] a celle du Docteur « Frankenstein '” ». Comme la

créature de Mary Shelley, les protagonistes en 3D reviennent dans divers univers créatifs qui leur

sont propres. On les retrouve dans des films de fiction ou d’animation, comme dans des jeux

vidéo ou dans des publicités. Mais, a la différence de la créature du roman, ils se trouvent dans

une situation bien pire que celle des débuts de ce géant monstrueux au cerveau d’assassin. Ces

protagonistes en 3D sont totalement dépourvus de cerveau, simples structures numériques

recouvertes d’une texture également numérique. Ils ne pensent pas, car ils sont dépourvus

191 PINTEAU Pascal, « Le maitre de effets-numériques », Cinévision, n° 3, novembre 2003, p.46.

192 Ihid. , p.46.

194 Ce tristement célebre D Frankenstein est une création de Iécrivaine britannique Mary Wollstonecraft Godwin,
fille du philosophe William Godwin et épouse du poécte Percy. La premicre édition, sans nom d’auteur, du roman
Frankenstein ou le Prométhée moderne a été publiée en 1818. Devant le succes populaire qu’a remporté le livre dés sa
sortie, le pere de I'auteur a lancé une seconde édition en 1831, sous le pseudonyme de Mary Shelley.
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d’intelligence, et n’éprouvent aucun sentiment. Partant de cette constatation, des recherches sont

menées pour créer des protagonistes 3D qui pourraient donner I'illusion de réfléchir.

3. Kairo, de Kiyoshi Kurosawa.

3.1 La trace

Kairo de Kiyoshi Kurosawa fut présenté au Festival de Cannes en 2001 dans la catégorie
« Un certain Regard ». Ce film est au croisement de divers média technologiques, ce qui le classe
dans notre corpus consacré aux questions d’hybridation résultant des dernieres technologies. On
y trouve d’abord le cinéma, des ordinateurs en réseaux connectés entre eux [local] et a l'internet,
avec l'utilisation intensive de la webcam. Il y est question également de supports informatiques et
de programmes de recherches expérimentales sur des molécules gouvernant la vie et la mort de

’humain.

Quant aux matériaux filmiques, il n’y a pas d’images de synthése dans ce film. On trouve
seulement des effets esthétiques de flou sur des personnages [les «entités »|, des tremblés

d’images, des sons d’interférences, lors des apparitions en webcam.

Ce film fait émerger la problématique de la ville plongée dans les technologies et celle de
la disparition de '’humain face a 'univers des hautes technologies. 1l parle également de la trace
historique de la guerre du Japon, qui évoque Hiroshima a travers Tokyo. Dans ce film, les lieux
de la ville sont imprégnés par la mort. Les entités se manifestent parfois a travers la technologie
[webcam, téléphone, télévision] ou dans des lieux désaffectés, des appartements, ou dans des
zones interdites [signalées par un ruban adhésif rouge]. Outre la disparition mystérieuse des
habitants de la ville, le réalisateur montre I'incommunication des corps dans le monde réel. La
communication entre les individus ne s’établit que par I'internet et par le biais de la webcam ou
par des bornes de salle de jeux. La question de la webcam sera approfondie dans la troisi¢me

partie de cette étude.

Dans Kairo, Kiyoshi Kurosawa accentue la dramatisation en montrant une ville en fumée
qui ne peut se détacher d’un passé ravagé par la guerre. I’avion dans le ciel, pourrait bien étre le
B 29, ’Enola gay, qui survola Hiroshima. Celui de Kairo s’écrase sur un batiment de la ville. Cette
séquence évoque donc la catastrophe d’Hiroshima. Un peu plus loin, on voit une piece dans

laquelle pénétre Mitchi pour chercher les clés du hors-bord. Cette picce est remplie de cadavres
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qui semblent fondus dans les parois, ce qui nous rappelle les corps irradiés, les objets déformés

par 'onde de choc ou fondus par la chaleur de 'explosion nucléaire.

Dans son blog <lemonde.fr>, Virginie Luc, auteur et journaliste évoque a plusieurs

reprises Hiroshima mon amonr (1959), d’Alain Resnais, et n’oublie pas de citer Marguerite Duras.
Elle déclare :

Les survivants ont subi une contamination invisible. Une mort qui dure, s’installe, se
transmet et se propage. Une mort a la fois physique et psychologique. En sursis, les
survivants de la premicre heure sont porteurs d’une sorte de souillure, imprégnés de ce
poison mortel qu’est le rayonnement. Rescapés du désastre initial, certains ressentent un
intense sentiment d’angoisse et de culpabilité. De honte aussi. 1%

Les murs de la zone interdite dans laquelle Kawashima touche un spectre, sont recouverts de
plastique. Les personnes qui se suicident ont aussi leur téte recouverte d’'un sac en plastique.
Cette maticre donne au spectateur la sensation d’étouffer, comme ces zones interdites, isolées par
le ruban adhésif. Cet aspect formel utilisé avec succes par le cinéaste donne la vision d’un pays ou
d’'un monde dans lequel on étouffe. Kiyoshi Kurosawa nous fait comprendre, par cette
métaphore, que l'ambiance provient de [lutilisation massive par les protagonistes des
technologies. Il crée dans le paysage de la ville, une vision chaotique résultant d’une situation
d’aprés guerre. Par exemple, les zones interdites sont contaminées par un virus invisible

semblable a une autre présence, celle de la radioactivité.

On peut s’interroger aussi sur ce qui va surgir de derricre le rideau en plastique qui sépare
les pieces des appartements. Une silhouette ou une ombre va-t-elle transparaitre ? Mais c’est
surtout les ombres sur les murs qui retiennent l'attention. Elles figurent une trace qui ne laisse pas

indifférent, comme le note Virginie Luc dans son blog.

Dans Kairo, il est question de technologie informatique mais aussi de support papier, en
particulier un livre dans une bibliothéque. Il s’agit d’'un ouvrage sur les spectres, ou il est écrit :
« L’homme étant mortel, on considere que I'existence des esprits est plausible. De la préhistoire a

nos jours combien d’esprits ont-ils existés ? »

194 Disponible sur http://virginieluc.blog.lemonde.fr/2005/04/10/2005 04 hiroshima mon f/, < consulté le 2 avril
décembre 2008 . [Do not fold. Des instants hors du temps, par Virginie Luc.]
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Pour répondre a cette question, le réalisateur utilise le talent de ses acteurs, notamment
lors de la séquence ou une jeune femme s’est suicidée en sautant d’un silo pour s’écraser sur le

sol. Elle laisse une trace de sa silhouette et la nuit on entend sur les lieux du suicide : « A I’aide ! »

Le personnage de Yoshizaki, étudiant en 3° cycle, affirme que les ames, les esprits ou les
revenants, occupent une zone dont la capacité est limitée. Cette zone, selon lui, peut accueillir des
millions ou des milliards d’ames, mais il pense qu’elle doit étre saturée, qu’au stade actuel, il n’y a
plus de place et que les ames ont commencé a se répandre et a envahir notre univers. Kawashima

lui répond qu’au début, cette invasion s’est produite de fagon vraiment anodine.

L’étudiant prétend qu’une fois le seuil critique atteint, rien ne pouvait plus arréter le
phénomene. Il pense que le dispositif s’est mis en route avec les moyens du bord, que les ames se
sont ainsi répandues dans le monde entier et que maintenant elles se sont matérialisées. Yoshizaki
demande a Kawashima s’il a vu le fantome de la bibliothéque. Kawashima lui répond qu’il ne

croit pas a « ces conneries ». Le premier lui répond que ce ne sont que des hypotheses.

Dans une autre séquence, Junko demande a Michi pourquoi tout le monde disparait, suite

a son coup de téléphone pour rechercher le directeur de I'entreprise Sunny Plant, ou elle travaille.

En effet, apres divers appels pour essayer de contacter le directeur, elle regoit un appel
d’une voix mystérieuse qu’il lui dit : « A P'aide ! » Elle demande alors si c’est son directeur ou si

c’est Yabé, son ami qui a disparu.

Ensuite on voit apparaitre le fantome de Yabé dans son appartement le long d’un mur.
En caméra subjective, Junko entre dans lappartement en souriant. On voit la trace d’une
silhouette sur le mur. Seul le son d’une voix qui demande de I'aide est isolé de tous les bruits
environnants. Dans une autre séquence mettant en scéne Junko et Michi, une trace apparait

également sur un mur.
La séquence suivante sera plus explicite au sujet de la maticre [les particules].

Apres avoir réconforté Junko qui criait a l'aide en pleurant dans ses bras, Michi s’est
endormie. Quand elle se réveille. Junko est pres de la fenétre. Le rideau vole. Elle demande a
Michi si elle va mourir. Michi lui répond que non et se retourne vers I’évier pour préparer du

café. Junko lui dit qu’elle va mourir et elle se met dos au mur.
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Lorsque Michi se retourne, seule une trace sur le mur reste apparente. Elle appelle et
cherche Junko. Michi regarde la trace, des particules tombent sur le sol, le rideau s’agite, un vent
se leve dans la picce, les particules tourbillonnent. Ia fenétre est fermée, Michi n’arrive pas a
Pouvrir, elle crie : « Junko ! » Elle entend pleurer, elle dit a Junko de ne pas partir, les particules

disparaissent.

Qu’ll s’agisse des particules, des ombres ou des traces sur les matériaux, ces phénomenes
évoquent la bombe atomique d’Hiroshima. Les traces sur les murs rappellent les ombres portées
sur la rambarde du pont de Yorozuyo, des personnes présentes sur le pont, par Peffet du

rayonnement thermique. Ce pont est situé a 900 metres de I'épicentre.

Avec Kairo, on peut se demander si le réalisateur n’a pas voulu, a travers ce
questionnement filmique sur les «avancées technologiques », nous conduire a penser qu’elles
sont une menace dangereuse pour ’humain et son environnement, comme l'est la menace

atomique.

Poursuivant I'analyse des séquences nous voyons Kawashima qui regarde les informations a la
télévision. Il se rend compte de nombreuses disparitions de personnes de tous ages et des deux

SEXES.

A Détage de I'usine désaffectée ou Mitchi retrouve Kawashima, une trace reste sur le sol
ou Haruré s’est suicidée. Kawashima et la jeune fille 2 bord d’une automobile fuient la ville
enfumée remplie de nombreuses victimes d’accidents de la route. La jeune fille demande a
Kawashima §’il veut retourner a la place de Haruré. Il lui répond que non, qu’il préfere partir loin.
Elle le fait sortir de la voiture et le conduit a un hors-bord de couleur jaune. Elle essaie de
démarrer mais elle n’a pas la clé. Elle décide d’aller la chercher. Un avion de guerre traverse le
ciel. Il s’écrase sur un batiment. Un champignon de flamme jaillit. La jeune fille entre dans la
picce, pleine de particules. Des cadavres gisent dans diverses positions, figés comme des statues

de pierre. La représentation de ces corps fondus dans la matiere évoque le drame d’Hiroshima.

La jeune fille trouve la clé et retourne au bateau. Ils prennent la mer. Derricre eux la
fumée couvre la ville et le ciel est rempli de nuages noirs. La jeune fille dit que la mort finit par
arriver, qu’ils auraient pu étre plus heureux s’ils avaient suivis les autres mais ils ont choisi de

continuer de vivre en fuyant.
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Ensuite, Mitchi est sur un ferry boat qui fuit avec son équipage. Parmi eux, un homme
plus agé lui dit qu’elle a fait le bon choix. La jeune fille apercoit Kawashima dans sa cabine,

adossé a la cloison. Il disparait et il ne reste plus qu’une trace noire sur la cloison.

Le peintre Pierre Soulage, lors d’une conférence au musée d’Art Moderne de Saint-
Etienne, affirme que lorsqu’il était a ’hopital, la vue d’une tache noire sur un mur lui avait donné

I'inspiration de peindre du noir.

De fait, dans Kazro, la trace peut se rapprocher de la peinture ou de la photographie, nous
I'avons constaté dans de nombreuses séquences qui nous ont permi d’établir une parenté entre les

recherches de Kiyoshi Kurosawa et I’art contemporain.

3.2 la zone interdite

Dans une séquence de Kairo, Junko I'amie de Yabé, voit une femme poser du ruban
adhésif rouge autour d’une porte. C’est ainsi quune zone interdite est définie. Cest une porte
fermée par un ruban adhésif rouge qui fait le tour de 'encadrement, de manicre a ne pas laisser
d’air, comme si lair était dangereux. On remarque que les espaces de zones interdites sont tres

réduits en superficie.

La séquence citée ci-dessus rappelle une zone interdite ou Yabé a décollé I'adhésif rouge
pour y pénétrer. Cette zone se situait dans une sorte de cave en béton. On y accéde par un
escalier. Apres avoir pénétré dans la cave, le jeune homme se dirige vers le fond ou se trouve un
canapé en bois, revétu de cuir noir. Dés qu’il approche du fond, on distingue sur le mur, derricre
le canapé, de la peinture blanche et rouge. Yabé est dos a la caméra. Il pourrait étre en train

d’admirer une fresque a 'intérieur d’'un musée, mais il est seulement dans cette cave.

La fresque s’éclaire ; il ressent une présence ; il se retourne ; il a l'air effrayé. Il voit une
jeune femme vétue d’une robe noire, se tenant dans I'angle de droite, prés de la porte de sortie.

Elle avance lentement vers lui.

Ce lieu fictif donné a voir par le réalisateur est pour le spectateur un espace de la

sensation et de I’émotion.

Cette séquence rappelle Psychose (1960), d’Alfred Hitchcock dans laquelle Norman
descend a la cave. Le fait de descendre dans un espace inférieur, clos par une porte et désaffecté,

accentue I'aspect inquiétant de la scéne qui va suivre.
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La jeune femme vétue d’une robe noire continue de marcher lentement. Elle a failli
tomber. Elle se rattrape puis poursuit sa marche, de maniere saccadée, en direction de Yabé. De
peut, le jeune homme se cache derri¢re le canapé. Il regarde par dessous. D’un seul coup, il ne
voit plus les pieds de la femme-fantome. Elle surgit face a lui derriere le canapé ; elle le regarde ; il

ctie.

La séquence de la cave rappelle un dispositif d’installation d’art vidéo. On constate que les
recherches de Kiyoshi Kurosawa concernant le corps et Pespace au cinéma se retrouvent dans les

installations de Iartiste Gary Hill.

Gary Hill est né en 1951 a Santa Monica. Il vit et travaille a Seattle. Apres s’étre intéressé
a la sculpture, au début de ses études, Gary Hill a fait partie des vidéastes ayant atteint leur
maturité a partir de la seconde moitié des années 80, époque ou l'art vidéo se forge une identité
propre. Ses ceuvres sont célébrées dans le mode entier a 'occasion de nombreuses expositions
personnelles : Centre Georges Pompidou (1993), Guggenheim Museum [1995, année ou il a
également regu le Lion d’or de la Biennale de Venise], Whitney Museum (1998) ou encore

Aarthus Kunstmuseum au Danemark (1999).

Les installations de Gary Hill mettent le public au centre du dispositif, en particulier
Solstice d’Hiver (1990). C’est cette retranscription que 'on retrouve dans Kazro. Dans leur ensemble,
ces travaux centrés sur le corps et son image n’existent que par la présence du spectateur, qui

parfois réagit ouvertement a sa perception visuelle et sensorielle.

L’installation de Gary Hill So/stice d’Hiver a été réalisée dans le cadre de I’émission Lipe

dirigée par Philippe Grandrieux.

La regle imposée était : « Tourner seul, en vidéo 8, un plan-séquence de 60 minutes, sans
aucune Interruption, aucun montage.» De nombreux artistes et cinéastes ont fait des
propositions : Ansi nous étions... (1990), de Uri Korenhendler ; Apres la chasse (1990), de Lasse
Naukkarinen ; Ber/in 10/90 (1991), de Robert Kramer ; Bernadette (1992), de William Karel ; C'est
vrai (1990), de Robert Franck ; Dallas, Texas (1990), de Ken Kobland ; Histoires (1990), de Philippe
Grandrieux ; L'Image Tampico (1993), de Thierry Kuntzel; La Lettre jamais écrite (1990), de
Dominique Dubosc ; Mon Angleterre jamais onbliée (1990), de Nick Waplington ; Place Rouge (1991),
de Daniele Incalcaterra ; Salle de boxe (1990), de Christian Argentino ; Visage Anthea (1990), de
Stephen Dwoskin.
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Le plan séquence s’oppose a la fragmentation et a la mise en rapport du rythme de la
langue parlée ou de la musique et du défilement des séquences avec lesquelles Gary Hill travaille
habituellement. So/stice d’Hiver change non seulement le rapport au temps, mais aussi le rapport a
I'espace. La réduction de Pespace a l'objet dans la fragmentation laisse place aux limites de
Pappartement. Il y a une tentative de faire basculer la contrainte temporelle, d’une part dans une
dimension narrative, avec I'idée suggérée de la solitude d’une journée d’hiver dans un intérieur,
d’autre part dans une dimension plus vaste, avec la référence au systéme solaire introduit par le
titre. Les trente premicres minutes sont une expérience de la durée par 'exces de lenteur dans le
travelling et les gestes : la rotation de la caméra dans le salon dure une demi-heure. L’artiste entre
en scene, nous ne voyons que son tronc, et il prend quinze minutes pour saisir un disque, le sortir

de la pochette, le poser sur 'appareil, mettre en marche I'appareil et enfin sortir de écran.

Ce qui se dégage de cette installation en comparaison avec la zone interdite de Kazro, ce
sont les recherches faites par les deux réalisateurs au sujet du filmage de 'espace. IIs donnent au
spectateur 'impression d’un espace étouffant et d’'un isolement par une profondeur de champ

réduite.

On note aussi, dans Kairo, la recherche sur le jeu des acteurs [fantomes] dont les
mouvements lents et saccadés accentuent I'effet dramatique. Ces mouvements rendent plus
perceptible Teffet de variation temporelle, de décalage avec le monde « réel ». Le spectateur ne
peut que constater la solitude des protagonistes produite par une notion de temps différente de
celle qu’il vit au quotidien. Cela donne une certaine impression de solitude, de la mort comme
isolement. Dans la séquence de l'usine désaffectée [voir ci-dessous|, une voix dit : « La mort est
un isolement éternel. » L’espace devient une sorte de caveau, rappelant le mythe du vampire. Les
recherches concernant la décoration de ces espaces donnent une impression de silence, car les
murs sont capitonnés de matiere plastique ou aseptisés [peints en blanc]. Ces dispositifs du décor
semblent étouffer les sons et les bruits des déplacements. Le timbre de voix des défunts

contribue également a créer un autre rapport spatio-temporel.

La filiation de Kairo avec 'art contemporain se retrouve avec les apparitions des fantomes

dans les espaces de zone interdite :

- Lorsque Haruré va faire des achats dans une supérette, elle arrive a la caisse, il n’y a
personne. Elle voit un homme dans une arriere picce derriére une vitre qui disparait. De peur, elle

part sans payer.
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- Kawashima rencontre une jeune fille dont il dépanne la voiture. Elle lui propose de
l'aider a retrouver son amie Haruré qui a disparue. Ils vont dans son appartement et découvrent
des inscriptions identiques a celles du mur de ’homme au sac en plastique qui s’est suicidé devant
sa webcam. L’inscription signifie : « A Paide !'». Ils décident d’aller dans l'usine désaffectée a la
recherche d’Haruré. La jeune fille dit a Kawahima que s’ils voient une porte scellée, ils ne s’en
approcheront pas. Elle trouve du ruban adhésif rouge dans I'usine. Ils voient Haruré avec un sac
en plastique sur la téte. Elle tient une arme a feu. Elle remplit un jerrican. Pendant ce temps, une
porte entourée d’un adhésif rouge s’ouvre en méme temps qu’il pompe. Lorsqu’il veut fermer son
jerrican, le bouchon lui échappe. Il se met a rouler vers la piece scellée d’ou la jeune fille ne

voulait pas qu’il s’approche.
11 entre ; la porte se ferme ; il ramasse le bouchon. Soudain une voix dit :
« La mort est un isolement éternel. »

C’est la voix d’'un homme dont le visage et le corps restent flous, rappelant les peintures
de Francis Bacon. Kawashima veut fuir. Il n’arrive plus a ouvrir la porte. Il crie : « A I'aide ! » Le
spectre s’approche de lui. Kawashima répond que ces paroles ne le concernent pas. Le spectre
répete @ « La mort est un isolement éternel. » Kawashima lui dit qu’il n’existe pas, qu’il ne croit
pas aux fantomes et qu’il n’y croira jamais. Il dit qu’il ne reconnait pas la mort, qu’il a compris et
qu’il va lattraper. Ainsi le spectre disparaitra. Il 'attrape, le touche. Surpris Kawashima tombe a

terre. Le spectre lui répond qu’il existe vraiment.

Les séquences d’apparition de fantdmes s’apparentent aux recherches de lartiste Gary

Hill.

Une installation de Gary Hill présente quelques similitudes avec Kazro. Présentée en
1993 au Musée d’Art Contemporain de Lyon ou nous I’avons vue, elle s’intitule Ta// Ships (1992)
et se présentait ainsi : le spectateur pénétrait dans un couloir enticrement noir et au fur et a
mesure de sa progression, venaient vers lui des personnes en vidéo-projection, grice a un
détecteur de présence qui déclenchait leur venue au moment méme ou le spectateur arrivait. Ces
personnes avaient une présence fantomatique. Elles étaient muettes et se contentaient de
s’approcher trés pres du spectateur et de l'observer. Elles apparaissaient et disparaissaient
comme des fantomes au milieu des visiteurs qui ne pouvaient pas les toucher. La sensation

éprouvée par le spectateur était d’autant plus grande que son corps était impliqué dans I’espace du
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musée. Cette installation est une expérience de rencontre d’un simulacre de corps humain dans

un espace en 3D [celui du musée] avec celui du spectateur ou visiteur.

Dans Kuairo, il semble que le spectateur doive éprouver une sensation proche de celle que
I'on peut ressentir devant I'installation de Gary Hill. Notamment par le dispositif d’apparition
créé par Kiyoshi Kurosawa, ainsi que la mise en espace de ses acteurs, qui contribue avec le
filmage a donner la conviction que les fantdmes ou les apparitions existent. Le spectateur du film
ou le visiteur de I'installation de Gary Hill se retrouvent dans un espace de la sensation : essayer
d’approcher un corps, alors que celui-ci se dérobe et disparait sans méme que 'on puisse le

toucher.

Au sujet des dernicres technologies, I'artiste vidéaste Bill Viola évoquant Wid Horses,

déclare :

Une chose qui m’a toujours habité, aussi loin que je me souvienne, (c’est) ’excitation de la
nouveauté technique. J’appartiens a la génération de I’apres-guerre. J’ai été tres marqué par
I’Exposition universelle de New York en 1964-1965 qui tendait au maximum vers 1'utopie
industrielle. Moi, j’y voyais surtout un ensemble de salles obscures ou I'on projetait des
images, toute une série d’installations, mais le tout sur le registre de ‘la technologie est
bonne et 'avenir radieux’. [Michael Rush conclut a ce sujet : | Dans ses premiéres bandes,
Partiste conteste justement I'idée selon laquelle la technologie serait bonne en soi, mais il le
fait en explorant le moi, une préoccupation qui, jusqu’a aujourd’hui, restera constante dans
son ceuvre. 19

Dans Kuairo les espaces de zone interdite posent également la question du moi : Comment
se retrouver soi-méme physiquement en face d’autres personnes et comment communiquer avec
elles dans la réalité » Un rapport de communication qui est différent de celui sur IInternet,
puisqu’il utilise les sens corporels, le ressenti de la présence d’un autre corps et de 'espace qui

nous entoure.

Dans Kuairo, la zone interdite est un lieu dans lequel il ne faut pas entrer, sous peine d’étre
contaminé jusqu’a la mort. Junko conteste et défie cette interdiction. Elle enleve le ruban d’une
porte scellée. Elle pénetre dans la piece. Son amie Haruré est a sa recherche, elle veut la
retrouver. Elle s’apercoit que Junko a pénétré dans la zone interdite. Haruré décide d’aller a sa
rencontre, elle la retrouve en compagnie d’un fantome. Cest une femme vétue d’une robe noire.

Elle porte des cheveux trés longs, noirs, devant le visage. Les cheveux masquant le visage font

195 RUSH Michael, VIOLA Bill, I.'ar# vidéo, Paris, Thames & Hudson SARL Patis, [éd. Londres : Thames & Hudson
Ltd, Trad. de I’Anglais par Dominique Lablanche, Hélene Odou], 2003, réed. 2007, p.129.
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penser au jeu de l'actrice de Ring ou de celui de The Grudge (2004), de Takashi Shimizu. Haruré
arrache Junko de cette femme, bien qu’elle s’y oppose. Encore une fois, ici, 'espace est restreint

et donne une sensation de proximité entre les fantomes et les corps des vivants.

La zone interdite prend une autre dimension lorsque Kawashima découvre que lentité a
un corps semblable au sien [Séquence de l'usine évoquée ci-dessus]. La zone devient,
contrairement a ce que I'on peut penser dans un premier temps, un espace de communication
imaginaire entre les vivants et les morts. Par ce trait, on peut voir dans le film de Kiyoshi

Kurosawa une certaine vision poétique.

Cette zone, comme celle que 'on retrouve dans Szalker (1979), d’Andrei Tarkovski, est
une zone d’échange de regards inquiétants, de silence et de réflexion sur I'avenir économique et

politique d’un pays. Les questions posées par le réalisateur de Kairo semblent étre :

- Quel avenir pour les rapports humains se prépare avec une pareille technologie de la
communication, notamment avec cette surabondance d’ordinateurs mis en réseau et de jeux

vidéo ?

- Comment faire pour que ’humain ne s’aliéne pas du fait de cette technologie, jusqu’a

devenir un zombie ?

Kiyoshi Kurosawa pourrait avoir le réle du Stalker d’un passeur.

3.3  Les entités et la technologie
Avec Kairo, Kiyoshi Kurosawa marche sur les traces de Ring (1998), de Hideo Nakata.

On retrouve dans Ring la question du support, notamment de la cassette vidéo qui
contamine les individus mis en contact avec elle. Dans Kairo, la disquette devient dangereuse car
elle propage sur le réseau un virus qui tue les humains. Ce danger qui menace les humains est

aussi présent dans | idéodrome et Matrix, que nous retrouvons plus loin.
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Lors d’un entretien, Kiyoshi Kurosawa explique :

Le point commun de Kairo et de Ring c’est que les fantomes n’apparaissent pas dans les
cimetieres mais dans un univers banal et high-tech. Les fantémes s’introduisent par
I'Internet et les nouvelles technologies.!%

En effet, dés le début du film, lorsque Kawashima recoit un appel téléphonique

mystérieux quelqu’un appelle « A Paide ! »

On découvre une pareille intrusion avec les ordinateurs qui se connectent tout seuls a
1’1 3 Z et AL N 102 . . .
nternet. Quelqu’un de mystérieux apparait a 'écran ; il est assis sur une chaise roulante avec un

sac en plastique noir sur la téte. Des inscriptions sont marquées derriere lui sur le mur, en noir.

Le réalisateur estime que dans les grandes villes comme Tokyo ou Paris, la mort est une
chose cachée, occultée dans la vie quotidienne. Cela devient un tabou d’en parler. On a perdu la
conscience de la mort avec ces nouvelles technologies. On pense a un avenir immortel et on

oublie que la mort est toujours présente.

La question du cinéma virtuel, celle rencontrée des le début de cette étude, chez Enki Bilal, avec
les corps en 3D, renvoie a « 'immortalité » de I'acteur. Cela se vérifie avec le remplacement de
I'acteur Jean-Louis Trintignant par une créature de synthése rappelant son physique et tout en
gardant sa véritable voix. Il est absent physiquement, mais il devient présent virtuellement [et

donc immortel par le biais du virtuel].

Le réalisateur de Kairo pense que le fait d’introduire des fantoémes nous montre que la
mort existe encore. Il voulait renouveler la forme du film d’horreur classique avec cette idée. 11

pense que le Japon connait en ce moment une phase de chaos.

Kiyoshi Kurosawa poursuit a ce sujet :

Le systeme des valeurs traditionnelles est entrain de s’effondrer, méme si certains
s’efforcent de les préserver a tout prix. Je pense qu’au contraire nous avons besoin d’un
véritable renouveau. Et pour cela il faut passer par une destruction totale de tout cela. Le
point de départ pour réfléchir a ’avenir et a la facon dont nous vivons dans le futur, c’est la
destruction totale. 197

19 DVD Bonus, Kairo, Entretien avec Kiyoshi Kurosawa réalisé par Yves Montmayeur - extrait de 'émission « Rive
droite - Rive Gauche », Diffusée sur Paris Premiere Réalisation Ann Dorr, ARTE Video, (2001).

197 DVD Bonus, Kairo, Entretien avec Kiyoshi Kurosawa réalisé par Yves Montmayeur - extrait de ’émission « Rive
droite - Rive Gauche », Diffusée sur Paris Premiere Réalisation Ann Dort, gp. cit.

208



Deuscieme Partie UN CORPS HYBRIDE, ENTRE MACHINE ET ORGANIQUE

Les technologies immortalisent de maniére virtuelle les humains en les transformant en

fantomes, grace a ce virus qui envahit la ville de Tokyo.

Kawashima en est témoin dans un lieu réel, on I'a déja vu, lorsqu’une entité se manifeste
dans la bibliothéque. Il poursuit alors ce spectre et 'étudiant Yoshizaki lui demande s’il le voit
aussi. Il Iui explique que c’est normal puisque cette entité erre dans ce lieu. Kawashima lui
demande qui c’est. Yoshizaki lui répond qu’il faut lattraper pour le savoir et que Kawashima
pourra peut-étre le faire s’il lui court apres. Il lui propose d’essayer. Kawashima s’exécute. Le

fantome a disparu. Kawashima en conclut que ce doit étre un étudiant qu’il ne connait pas.

Dans ce passage du film, il est question de saisir un corps pour se rassurer, mais dés qu’on

Iatteint, il disparait, a moins, comme le pense Kawashima que ce ne soit simple hallucination.

Cette séquence rappelle que la mort dépasse la connaissance, notamment celle des livres
de la bibliothéque ; qu’elle dépasse également les technologies de communication. Le réalisateur
renvoie le spectateur a des éléments réels comme les livres qui sont des objets concrets de savoir,
comme on le voit avec la séquence ou Kawashima lit assis dans la bibliothéque. 1I lit un livre sur

les entités intitulées Ghost Phenomena.

En ce qui concerne ce jeune homme, il est tres différent des autres jeunes japonais, il n’est
pas féru des dernieres technologies. Selon Romain Socombe, écrivain et artiste, connaisseur de la
culture japonaise, Kawashima est un protagoniste effacé, il n’est pas en relation avec la
technologie directement. Il est novice en ce qui concerne les derniéres technologies. La séquence
ou il se connecte la premicre fois a I'Internet, en installant un kit de connexion, le prouve
effectivement. C’est au contact d’Haruré, son amie, quil a été initi¢ a l'informatique et a
I'Internet. Elle dit que lorsqu’il voit un fantome a I’écran, il doit appuyer sur la touche impression.
Cela rappelle le saint suaire, la preuve par I'image sur le linceul, mais également 'impression des
ombres sous l'effet de la bombe atomique a Hiroshima. Trois mois apres le drame, les ombres
portées dues au rayonnement thermique de la bombe étaient encore visibles sur le sol. On
pouvait voir la rambarde du pont Yorozuyo et les personnes présentes sur ce pont, situées a 900

m de Iépicentre.

Kawashima va étre contaminé par le virus a cause de sa relation amicale avec Haruré. Cela
nous rappelle la peste dans Nosferatn (1922), de Friedrich W. Murnau, qui contamine la

population et crée des vampires.
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Romain Slocombe décrit :

[...Une] épidémie se propageant par Internet et par ces images de morts vivants,
prisonniers de leurs écrans. [Des] écrans qui s’allument en méme temps. Reflet de la
solitude des japonais qui utilisent sans cesse leur ordinateur.!%

De fait, la maladie dans Kairo, c’est la solitude dans cette société high-tech qui se complait
en se regardant dans un miroir. On retrouve une fois de plus I'objet-miroir. On se souvient en
effet de la séquence de Martrix [Allusion a A travers le miroir] ou Néo traverse le miroir avec son

doigt.

Une autre séquence établit un lien entre une entité et la technologie. On y voit apparaitre
un spectre en caméra subjective. Il se trouve dans une piece désaffectée, dont un ouvrier de
chantier a fermé la porte avec du ruban rouge. Le batiment est en démolition. Une grue détruit
cette picce. Dans les débris du batiment, on aperc¢oit un modem qui se met a émettre un son

particulier qui signale sa connexion a I'Internet.

Kawashima essaie d’appeler Haruré. Ca ne répond pas. 1l se rend donc a 'université, dans
la salle informatique. Des chaises de bureau a roulettes se mettent a se déplacer. Un ordinateur
est connecté a linternet. On voit dans la fenétre du navigateur un spectre dans une pic¢ce qui

disparait et réapparait. Kawashima regarde I’écran.

Cette séquence nous renvoie aux effets de Poltergeist (1982), de Tobe Hooper, produit par
Steven Spielberg. On y retrouve les déplacements des objets et les apparitions a écran. Le

rapport entité - technologie est déja présent dans ce film.

Un logiciel congu par un étudiant a P'université de Karasawa-san présente le rapport entre
la technologie et les entités. C’est une démonstration qui s’énonce ainsi : « Quand deux molécules
se rapprochent, elles meurent. Quand elles s’¢loignent trop elles se rappellent 'une vers l'autre. »
Cette expérience est une métaphore du milieu humain. Haruré explique a Kawashima que c’est
une étude sur le milieu humain. Elle lui dit que nous sommes comme les molécules. Nous vivons

les uns a coté des autres, mais nous ne communiquons pas.

En examinant les molécules, Haruré remarque des fantomes; elle les montre a

Kawashima ; elle note que parfois ils apparaissent et disparaissent rapidement.

198 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio de Romain Slocombe, TF1 vidéo 2004.
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Dans une autre séquence, Haruré dit que les fantomes ne tuent pas les hommes, sinon il y
aurait encore plus de fantémes. Elle affirme qu’au contraire, ils feront tout pour rendre les
hommes immortels. Sournoisement, ils les enfermeront dans leur solitude. Seul le bruit des
bornes de jeu se fait entendre. Il n’y a que Kawashima dans cet espace. Il est seul avec cette
cacophonie de machines. Tout a coup, une femme vétue de noir fait son apparition, elle se met a
danser en suivant la musique d’un jeu vidéo. Kawashima s’enfuit dans la ville déserte, la nuit. 11

rencontre Haruré qui casse des pots de plantes vertes avec une machette.
Elle lui dit qu’elle a peur ici, seule. Elle lui demande de 'emmener loin d’ici.

Dans Kairo, les protagonistes sont poussés a fuir ce monde de haute technologie comme
fin scénaristique. En cela le réalisateur ouvre la diégese au lieu de la fermer. Ce choix permet
d’autres réponses au fait de société présent au Japon et dans d’autres pays et affectant la jeunesse
aliénée par la technologie. Les entités et la technologie sont une expression métaphorique pour

dénoncer un constat sociologique.

34 I’incommunication

Kiyoshi Kurosawa accentue I'impression d’incommunication dans des lieux réels de
Tokyo qui sont censés étre des lieux de vie mais qui pourtant sont désertifiés. I’incommunication
se situe notamment lorsque les protagonistes empruntent les transports en commun, bus,
tramway, métro, train. En nous montrant aux actualités japonaises de nombreuses listes de gens
accidentés ou morts, Kiyoshi Kurosawa nous met face aux références habituelles de
I'environnement des Japonais. Dans ce film, Tokyo se présente comme une ville trés vide par
rapport aux villes réelles japonaises. Les cages d’immeubles sont vides, il n’y a personne aux
fenétres, comme si la ville était déserte, dans une situation post-apocalyptique. La non-présence

de la population dramatise cet effet d’angoisse, de peur. Plus moyen de communiquer.

Romain Slocombe donne des précisions sur ce film dans le bonus du DVD. Cet écrivain
est aussi photographe, dessinateur et cinéaste, et il trouve son inspiration au Japon, ou il se rend
assez souvent. Parmi ses romans, on peut citer : Un é#¢ japonais et Brume de printemps parus dans la

Série Noire aux éditions Gallimard.
11 déclare :

C’est un film sur la solitude. Que les gens soient vivants ou fantémes, on se demande
lesquels sont les plus vivants des deux. En effet, dans la réalité, beaucoup de jeunes

211



Deuscieme Partie UN CORPS HYBRIDE, ENTRE MACHINE ET ORGANIQUE

Japonais restent chez eux devant leur écran d’ordinateur. Ils sont déconnectés de la vraie
vie. [...] Le réalisateur voit la jeunesse aliénée par 'internet. 1%

Voici un exemple : au début du film, le protagoniste Yabé ne répond pas au téléphone, il
n’est pas a son domicile. Lorsque que son amie le voit, il marche comme un zombie, il lui dit
juste qu’il est en retard [Yabé ignore les deux jeunes filles sur la terrasse d’'un immeuble]. Ce
personnage se replie sur lui-méme. Il est marqué par des éléments mystérieux qu’il a sans doute

vus dans une zone interdite. Il est silencieux ; il a changgé.

Le réalisateur montre que si les personnes se trouvent dans une situation problématique,

elles ne se confient pas, mais au contraire elles recherchent une profonde solitude.

Dans une autre séquence, des jeunes gens jouent a des jeux vidéo. Seul le bruit des jeux se
fait entendre, personne ne patle. Les joueurs sont face aux écrans de jeu, rien ne perturbe leur

regard. Ils sont comme hypnotisés par les écrans.

Kiyoshi Kurosawa montre Iasservissement des humains par les machines. Cet
asservissement s’exerce par le moyen des écrans de diverses tailles, de leurs couleurs d’affichage
et par le son qui remplit 'espace d’une cacophonie de machines. Le réalisateur montre comment

P'univers du jeu a conquis 'espace du cinéma.

Harué demande : pourquoi se connecter sur internet ? Est-ce pour communiquer avec les

autres ? Le jeune homme ne sait pas, il dit que c’est pour faire comme tout le monde.

On note dans cette réponse un phénomene de contamination qui est mis en ceuvre dans
la narration. 1l consiste a faire comme les autres, comme tout le monde. C’est une sorte de mode,

de snobisme, de reconnaissance d’une appartenance a une communauté de gens mis en réseau.

Haruré dit que les gens n’entrent pas vraiment en contact. En effet dans Kazro les gens ne
sont en contact que par le biais des technologies de communication. Les personnages

communiquent trés peu entre eux.

Dans la séquence qui va suivre le réalisateur montre I'individualisme de cette société.

199 DVD Bonus, Immortal, Enki Bilal, commentaire audio de Romain Slocombe, gp. ¢it.
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Sur le toit d’un immeuble se trouve une serre ou travaille Kudo-san. Elle voit sortir Yabé
de son bureau. Elle appelle ; il ne lui répond pas, ne la regarde pas. Le directeur de la serre
appelle Kudo-san. Elle lui répond. Il lui demande si elle peut porter des orchidées dans la serre.
Elle lui dit que Yabé n’est pas dans son état normal. Elle lui demande si elle peut aller le voir. 11
accepte mais lui dit qu’elle risque de perdre son temps. Il ajoute que les paroles qu’on prononce
pour aider I'autre sont toujours mal interprétées, et finalement, on se fait mal a soi-méme. Il lui

demande si c’est ¢a la communication ! « Alors que faut-il faire ? »

11 dit que personnellement, il préfere ne rien faire. Il pense que c’est un choix courageux.

Kudo-san part en courant.

On voit par la, encore une fois, que dans les cas difficiles, les personnes se replient sur

elles-mémes et s’isolent des autres.

Selon le directeur, Yabé, comme bien d’autres, ne peut étre aidé. La seule issue pour lui,
c’est la mort. Elle peut survenir par suicide ou par un virus présent dans une disquette
contaminée lors d’une connexion. La mort devient la délivrance de ce monde fait de haute
technologie et de solitude. Cela rappelle [7déodrome (1982), de David Cronenberg. La question de
la nouveauté du support était déja d’actualité dans ce film. De la cassette vidéo, nous en sommes
venus, avec Kairo, a la disquette. On retrouve également une disquette dans la séquence du début
de Matrix. A chaque fois, il est question de vie ou de mort avec ces supports d’enregistrement.
Cela met en cause également la durée de vie du support en tant que dernicre technologie sur le

marché.

Taguchi, un autre protagoniste, va se suicider. Il agit ainsi par désespoir. Il connait la zone
interdite et la mort. Suite au déces de Taguchi, dans un bar ou se trouvent de nombreux
étudiants, un jeune homme, lors d’'une conversation, avoue qu’il a lui aussi déja pensé a se
suicider. Plus loin dans le film, a la sortie d’une usine, un autre cas de suicide a lieu. C’est celui
d’une jeune femme sur le toit d’un silo, qui se jette dans le vide pour s’écraser sur la rue.
Personne ne bouge. C’est l'indifférence malgré la stupéfaction des gens dans la rue. Ils restent

sans réaction face a cet acte.

Il semble que le suicide annoncé dans ce film illustre la désespérance qui regne dans la
société moderne, technologiquement avancée. Des gens se suicident parfois a cause des
conditions de travail. Ils s’isolent. Ils ne parlent pas de leurs problémes existentiels et restent seuls

face a leur situation désespérée. Ils finissent par se suicider pour y échapper.
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On peut se rappeler le code d’honneur des samourais, celui du sacrifice comme dignité
guerriere et culturelle. On se souvient des « sacrifices » plus contemporains des kamikazes durant
la guerre. Peut-étre que ces morts par suicide viendraient dénoncer I'absence de communication

du fait de l'internet qui, dans le film de Kiyoshi Kurosawa, isole la société japonaise.

Dans une autre séquence, Kawashima est a la recherche de son amie Haruré. Il la trouve
trempée de pluie dans la cage d’escalier de son immeuble. Elle lui parait étrange, énervée. Elle lui

dit qu’il faut fuir car tout le monde a disparu.

Haruré se confie a Kawashima. Elle lui explique qu’enfant, elle a toujours voulu savoir ce que
c’était que la mort. Elle lui dit que ces parents étaient présents mais inexistants. Les parents
d’Haruré paraissent absents dans sa vie d’enfant, c’est une figure de 'incommunication au niveau
d’un foyer qui se reproduit a grande échelle. En effet, les personnes actives qui ont des enfants ne
peuvent s’en occuper lorsqu’ils travaillent. Le fonctionnement de ces sociétés détruit, ou distend
les liens entre les individus, comme dans ce film. L.a mort est percue comme une délivrance dans
cette fiction ou, selon le réalisateur, ’homme est asservi, aliéné, par la technologie et I'internet.

Haruré dit qu'apres la mort, on peut vivre enfin heureux et entouré.

Dans la narration, Haruré dit également qu’au lycée, elle a pris conscience que I'on
pouvait étre seul apres la mort. Elle en est terrifiée et ne peut supporter I'idée qu’apres la mort,
rien ne changerait, et qu’elle serait seule pour I'éternité. Cela renvoie au mythe de I'errance du
vampire qui est seul et sans amour pour éternité. Elle pense que c’est peut-étre ¢a, un fantéme.
Kawashima la rassure en lui disant qu’ils sont bien vivants. Ici le réalisateur s’interroge : est-ce

que ce monde est réel ou imaginaire ?

La solitude, 'incommunication, est toujours une évidence dans Kazro. Dés que des
personnes sont rassemblées, tout change. Cela n’empéche portant pas le suicide. A chaque
séquence, le réalisateur porte un regard pessimiste sur les technologies de communication. Il les

considére comme des dangers, des menaces, pour les habitants.

Kawashima dit que 'on ne saura jamais ce qui se passe apres la mort. 11 affirme qu’il ne
croira jamais aux fantomes, méme s’il en voit un. Tout ce qu’il sait, c’est qu’il est vivant et elle
aussi. Il n’a pas envie de considérer la mort comme une fatalité. Il pense qu’un jour, alors qu'’ils

seront encore en vie, on trouvera un vaccin contre la mort, et ils pourront vivre éternellement.
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Nouvelle séquence, Kawashima et Haruré sont dans une rame de métro. Haruré constate
qu’il n’y a plus personne et demande ou sont passés les gens. Kawashima, répond qu’il y a lui et

que s’ils sont ensemble. C’est le principal.

Les discussions entre Haruré et Kawashima tournent autour de la vie et de la mort, face
aux questions qu’ils se posent sur 'environnement technologique. Ils formulent tous les deux le
méme questionnement sur le fonctionnement de la société dans laquelle ils vivent. IIs relancent
cette question de 'immortalité et de la solitude qui affecte tant les humains a ce jour a Tokyo,

comme le ressent Kiyoshi Kurosawa.

Lors de la phase de transition des corps du monde des vivants a celui des morts, les
personnes qui sont en voie de disparaitre subissent I'impossibilité de communiquer car ils sont

aliénés par les ordinateurs.

Leurs corps déambulent dans des endroits banals, comme des zombies. On les retrouve
morts, transformés en fantémes. Le corps devient informel, il est flou et entouré d’un halo
sombre. Romain Slocombe rappelle que, lors d’une interview, le réalisateur précise qu’il traite ces

fantbmes comme les corps de la peinture de Francis Bacon.

A propos du corps chez Bacon, Gilles Deleuze formule ces remarques :

Bacon a souvent dit que, dans le domaine des Figures, ’ombre avait autant de présence que
le corps ; mais 'ombre n’acquiert cette présence que parce qu’elle s’échappe du corps, elle
est le corps qui s’est échappé par tel ou tel point localisé dans le contour. Et le cri, le cri de
Bacon, c’est 'opération par laquelle le corps tout entier s’échappe par la bouche. Toutes les
poussées du corps. 20

Cette citation de Gilles Deleuze rejoint les recherches cinématographiques de Kiyoshi
Kurosawa autour du corps. On retrouve le cri de Francis Bacon dans ces appels a I'aide des
défunts, soit lors de leurs mystérieuses apparitions, soit par leurs appels téléphoniques, ou encore
par les voix que I'on entend aprées leur manifestation dans les appartements. Nous pouvons le
constater, notamment dans la représentation du visage de ces fantomes. Il est gommé, blanchatre,

cerné de noir sous les yeux, et ombré.

200 DELEUZE Gilles, La Vue le Texte, Francis Bacon, Logigue de la sensation, Patis, la différence, 1996, p.17.
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Gilles Deleuze cite Félix Guattari qui dans son livre L 7nconscient machinigue a analysé les
phénomenes de désorganisation du visage : «les traits de visagéité » se libérent, et deviennent
aussi bien des traits d’animalité de la téte.

Les déformations par lesquelles le corps passe sont aussi les traits animaux de la téte. Il ne

s’agit nullement d’une correspondance entre formes animales et formes de visage. En effet,

le visage a perdu sa forme en subissant des opérations de nettoyage et de brossage qui le

désorganisent et font surgir a sa place une téte. Et les marques ou traits d’animalité ne sont

pas davantage des formes animales, mais plutot des esprits qui hantent les parties nettoyées,

qui tirent la téte, individualisent et qualifient la téte sans visage [...] L ombre s’échappe du
corps comme un animal que nous abritions. 2!

Les défunts surgissent comme des animaux, emprisonnés en cage. Ils se manifestent par
des cris de désolation exprimant leur errance solitaire. Leur démarche est saccadée. Elle décrit
parfois des cercles, jusqua déformer leur apparition. On le constate lorsque Kawashima
rencontre un fantome dans I'espace d’une zone interdite située dans 'usine désaffectée. 1l refuse
d’y croire, mais lorsqu’il va essayer de le toucher pour se rassurer, il se rend compte que le corps
de celui-ci est effectivement comme celui d’'un humain. Il peut le toucher, il n’est pas transparent
comme il aurait voulu le croire. C’est a ce moment-la qu’il peut communiquer avec lui. Cette
séquence montre qu’il s’agit bien d’un corps physique, loin du virtuel. C’est une masse que 'on
peut toucher, saisir, pour communiquer avec elle, et qui a plus de réalité que les étres vivants dans
son entourage. Le réalisateur nous rappelle que les corps de chair peuvent mourir. Ils peuvent

subir I'apparence de la mort [Voir : La Charrette Fantime (1939), de Julien Duvivier].

1I.A.4 Bilan

La premicre partie de cette étude, a voulu montrer comment ’hybridation, présente des
les origines du cinéma, avait développé, en particulier grace aux progres du numérique, des

techniques de plus en plus sophistiquées permettant des réalisations spectaculaires.

En méme temps, un film comme Immortal illustre et annonce 'absence du corps de
lacteur, sa dématérialisation au profit d’une réalité purement virtuelle. Plastiquement et
intellectuellement, cette évolution s’enracine dans I’élaboration d’une science nouvelle, 'anatomie
et dans la conception mécaniste du corps, dont le penseur le plus illustre n’est autre que

Descartes [1596-1650]. Avant ce philosophe, les recherches de Léonard de Vinci [1452-1519] sur

200 DELEUZE Gilles, La Vue le Texte, Francis Bacon, Logigue de la sensation, Patis, la différence, gp. cit. , p.19.
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du corps, nouent de facon intime le savoir et l'outil graphique, puis, en 1543, avec André Vésale,
anatomiste et médecin bruxellois, la représentation anatomique du corps a abouti a la

théatralisation et a 'esthétisation de 'écorché.

Aujourd’hui « 'homme moderne », le scientifique comme artiste, va beaucoup plus loin
sur la question du corps, ce qui fait dire a Nicole Brenez : « On voit bien qu'aujourd'hui [le corps]
fait I'objet d'initiatives scientifiques et industrielles dont il est impossible de décider a quel point
elles constituent des progrés ou des attentats. » Elle poursuit : « Clonable, breveté jusque dans
ses constituants génétiques, le corps semble enticrement déployé sur lui-méme, extériorisé et

reproductible a volonté. »

Apres Panalyse des différentes hybridations entre BD et cinéma notre étude s’est penchée
sur la représentation du corps dans Penvironnement synthétique créé par le numérique. Dans ce
contexte, le corps s’absente. Seule demeure la voix d’un acteur réel. Le corps de synthése s’est

substitué au corps réel.

Certes, I'idée de la fabrication du corps n’est pas nouvelle. On la trouve déja, pour s’en
tenir a 'univers du cinéma, avec des films comme Frankenstein ou Le Golenr. En terre, en pierre, en
bois, ’homme veut créer son double. 1l réalise des images de lui et désire leur donner vie. Le

b

cinéma D'a réalisé dans le domaine du virtuel, grace aux techniques numériques.

A ce titre, la « créature » d’Enki Bilal, Jill, est originale. Ce n’est pas un personnage de
synthése, mais une actrice en tout semblable a une femme «en chair et en os». Seules la
chevelure et la couleur bleue de ses larmes la distinguent des humaines. Sans mémoire, elle n’a
pas ni passé ni origine spatiale, ce qui la rend apte a s’unir aux dieux. Son « hominisation »
s’accomplit, physiologiquement, au niveau des organes intérieurs et, mentalement, par la

découverte de ’amour charnel.

Poursuivant son travail d’investigation, notre enquéte s’est intéressée aux différents types
de capture du mouvement, avec en ligne de mire la trilogie Matrix, montrant comment, apres
Pexpérience de « The Visible Man Project » et Final Fantasy, les freres Wachowski ont modélisé
I’humain en 3D. Grace a ce procédé, les acteurs virtuels peuvent exécuter des combats
irréalisables dans la réalité. Ainsi, Néo, dans Matrix Reloaded, se bat contre des agents identiques,
clonés, démultipliés, et, malgre leur nombre Néo peut sortir vainqueur. Ainsi, par la modélisation

des acteurs, le film hybride se rapproche de plus en plus de 'univers du jeu vidéo.
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A la différence des films étudiés précédemment, Kairo, de Kiyoshi Kurosawa n’utilise pas
d’images de synthese ni d’effets a grande mise en scene. Le réalisateur reprend le theme de la
ville, liée a ’humain. Mais avec la technologie, 'humain tend a disparaitre et la ville a se
désertifier. Kairo renvoie a la notion de vie et de mort, avec en toile de fond les traces de la guerre
et Pévocation d’Hiroshima. Le film est imprégné par la mort qui rode dans la ville. Les fantomes

se manifestent par le « réseau ». Face a ces dangers il n’est que deux solutions : fuir ou se suicider.

Le réalisateur insiste sur I'aliénation de la jeunesse née avec la technologie. Une jeunesse
désabusée. Leur corps déambule dans des endroits banals, comme des zombies. On les retrouve
morts, transformés en fantomes. Le corps devient informel, il est flou et entouré d’un halo

sombre, dans une esthétique apparentée a la peinture de Francis Bacon.

Peu a peu lenquéte s’achemine vers le concept de corps biomécanique. Les pages qui
suivent, vont décrire comment la cyberculture s’imprégne des recherches technologiques et
scientifiques dans la création de ses romans, avec un retour sur Matrix, mis en paralléle avec le
roman de William Gibson, Newromancer, et, de fagon plus lointaine, avec le Conte du Graal, de
Chrétien de Troyes. Ensuite, dans la lignée de William Gibson et des fréres Wachowski, ’étude
montrera comment David Cronenberg décrit la mise en réseau du corps par le jeu eXistenZ,

franchissant ainsi un degres de plus dans I’hybridation.

B.  Un corps biomécanique

1. Fondement littéraire de la cyberculture : Neuromancien, de William

Gibson

1.1 La cyberculture

Le mouvement punk est ’héritier de la contre-culture représentée par les hippies des
années 1960. Il est né dans les cités industrielles anglaises. I1 émerge vers la fin des années 1970 et
sa grande période dure jusque aux années 1980. Les punks sont issus, plus ou moins, du
prolétariat, du moins les fans des groupes de musique. A inverse, les musiciens des groupes

punks sont issus plutot d’une certaine bourgeoisie.
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Chanteur des Sex Pistols et leader représentatif du punk commercial, Johnny Rotten [En
anglais « pourti »|, hurle les slogans d’une nouvelle idéologie celle du « Destroy !» et du « No

future ! ».

De nombreux films dont S7d ez Nancy (1986), d’Alex Cox sortent sur ce groupe. Mais nous
préférerons les films de F.J. Ossang, Franck Stella et Anton Corbijn qui sont plus dans la

mouvance punk.

Porteurs d’une idéologie plus ou moins anarchiste, les groupes de cette mouvance
revendiquent un refus de /establishment, c’est-a-dire de tout systeme politique ou médiatique et de
toute entrave sociale a ’émancipation personnelle. Provocateurs, ils pratiquent, pour s’affirmer
par leur style, des modifications corporelles comme le percing, les scarifications, les tatouages
précaires, la transformation et les coiffures originales, les cheveux souvent teintés. La panoplie
vestimentaire a des allures anti-militariste et anti-conformiste. Pourtant, malgré son esprit
contestataire, cette génération grandit au milieu des #édia [télévision, radio, début de la société de

consommation en France avec la naissance des hypermarchés].

A ce propos, McKenzie Wark, théoricien des média issus des dernieres technologies,
analyse dans des études sociologiques, la cyberculture dans son rapport a cette mouvance. Ses

ouvrages les plus connus sont : A Hacker Manifesto (2004) et Gamer Theory (2007).

11 déclare dans Cyberpunk

Les sous-cultures sont toujours un produit de la technologie médiatique d’une époque. Les
sous-cultures classiques des années 1960 et 1970, des mods aux punks, sont une
combinaison du monde électrisé du rock’n roll, avec un style, un lieu, un génie et un certain
abus de drogues.??

Les mods refletent Paustérité des années 1950 en Grande-Bretagne. Ils sont la premicre
génération de jeunes gens a occuper en masse des emplois de « cols blancs ». Ils sont jeunes et
disposent d’un revenu respectable. Alors ils consomment et dépensent leur argent en vétements,
musique, scooters et en week-end a la mer, a Brighton. Ils forment une communauté mobile et

grandissent avec la télévision et le rock’n roll.

202 Disponible sur http://www.eff.org/Net culture/Cyberpunk/cpunk subculture to mainstream.paper, < consulté
le 7 juin 2009 > [Cyberpunk : Subculture or Mainstream? McKenzie Wark]
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Selon McKenzie Wark, le mouvement punk des années 1970 a succédé a la sous-culture
lancée par les mods. Le mouvement punk est une sous-culture alimentée par 'ennui découlant du
chomage. Le punk ne partageait pas I’état d’excitation et d’innocence des mods, qui n’étaient que
des « débutants dans I'art de vivre dans une société de consommation surmédiatisée. » Le punk
était une sous-culture créée par des jeunes ayant grandi avec les média et leurs discours utopistes-
futuristes et qui étaient devenus désabusés. Ils estimaient que la société et les média traditionnels
les avaient laissés pour compte. C’est ainsi qu’ils auraient récupéré les technologies médiatiques
de leur époque [la musique, la mode, la radio et la télévision] pour reconstruire la société a leur
image. Les films représentant les sociétés post-apocalyptiques sont déja présentes dans des
ceuvres commerciales destinées au grand public : Blade Runner (1982), de Ridley Scott et la trilogie
Mad Max (1971-1982-1985), de George Miller. Ces fictions sont également inspirées des motifs

récurrents de Iattitude punk et de sa mouvance.

La littérature de science fiction n’échappe pas non plus a la génération de la punk attitude.
Les écrivains de cette période s’en inspirent pour en annoncer la fin, tout comme les films

précédemment cités.

D’un point de vue narratif, le spot publicitaire Swarienberg de Michel Gondry, étudié
précédemment, évoque cette époque ou regne la paranoia politique des deux « Super Grands ». A
Porée des années 1980, l'inspiration des auteurs de science-fiction profite des avancées des
technologies informatiques dues a la guerre froide et a la rivalité de 'U.R.S.S. et des U.S.A. pour
la conquéte de Pespace. La désillusion a I’égard de la société industrielle et capitaliste engendre le
mouvement cyberpunk. C’est en effet durant cette période qu’on assiste a I’émergence de la

Z: 203 Zi A
« cybernétique »” et de tous ses dérivés.

Le terme de ¢yberspace a été créé par Iécrivain William Gibson dans son livre Newromancer
(1984). Tl a été forgé a partir du mot cybernétique qui vient du nom grec « &ubernésis ***», lui-méme
dérivé du verbe kubernao, dont le sens général est « diriger, gouverner ». En langage maritime,

kubernesis désigne « I'action de manceuvrer un vaisseau », et, au sens figuré, « action de diriger, de

203 WIENER Norbert, Cybernetics or Control and Communication in the Animal and the Machine, aux 2¢ éd.
Cambridge : EMLLT. Press, 1947, p.

204 LADRIERE Jean, Encyclopadia Universalis, Corpus 6, Paris, 2002, p.922.
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gouverner » Platon employait ce mot comme métaphore pour désigner I'art de bien gouverner.

Cet art repose, selon l'auteur, sur la sagesse et sur la connaissance du Bien.

En France, a DIépoque moderne, selon Dépistémologue Jean Ladricre, le terme

cybernétique est employé pour la premiere fois par Ampere pour désigner I’art du gouvernement.

A I’époque contemporaine le terme anglais de cybernetic désigne proprement une science
nouvelle conceptualisée par Norbert Wiener dans son ouvrage Cybernetics or Control and
Communication in the Animal and the Machine (1947). L’auteur y fait la synthese de toute une série de
recherches poursuivies dans le domaine des mathématiques pures [théorie de la prédiction
statistique], de la technologie [machines a calculer, télécommunications|, de la biologie et de la
psychologie. Il introduit ainsi les bases d’une science nouvelle qui a pour support la
mathématique. Cette science est destinée, selon Norbert Wiener, a couvrir tous les phénomenes

qui mettent en jeu des mécanismes de traitement de I'information.

L’évolution dans les domaines de lautomatisme et de I'informatique ont conduit a
adopter dans le langage une définition plus généraliste. La cybernétique devient Iétude des

systemes considérés sous I'angle de la commande et de la communication.

Comme l'avait déja imaginé Norbert Wiener, dans le cyberespace, les cerveaux et les
ordinateurs sont reliés entre eux. Cette expérience reléve d’une théorie qui rend compte et
uniformise le fonctionnement des machines et des organismes. Ces ensembles sont composés

d’¢éléments identifiables, puces électroniques d’un coté et neurones de Iautre.

Ces ensembles [le cerveau et ordinateur], une fois interconnectés, doivent déboucher sur
une réalité « intelligente » extensible a la totalité. Cela représente les cerveaux et les ordinateurs

interconnectés a ’échelle de la planéte. Le cyberespace résulte de cette 'interconnexion.

On rejoint ici I'idée du village global de Marshall Mc Luhan, dans les années 1960-1970.
La «galaxie Gutenberg», constituée d’un flot continu d’informations que l'on retrouve sur

Iinternet formant un mélange des genres et des références et allant jusqu’a la fausse information.

En 1936, le cybernéticien francais, Louis Couffignal fut I'un des premiers a constater
I'importance de 'emploi de la numération binaire dans les machines a calculer. En 1938, il rédige
une these sur « L Analyse mécanique, application aux: machines a calenler et a la mécanigue céleste ». 11
s'intéresse a la cybernétique. Il rencontre le physiologiste Louis Lapicque en 1941 et le

cybernéticien Norbert Wiener en 1946. Ces rencontres sont déterminantes dans ses recherches.
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En 1951, il organise au C.N.R.S. un colloque international sur les « machines a penser ». Tous les
grands spécialistes de la cybernétique y sont réunis: Norbert Wiener, William Ross Ashby
neurologue, psychiatre et cybernéticien, Warren McCulloch chercheur en neurologie. Toutefois,
Louis Couffignal cherche a élargir le cadre de la cybernétique : il s’ouvre aux probléemes
philosophiques [« la cybernétique est I'art de P'efficacité de 'action »| et s’intéresse aux relations

entre la cybernétique et la civilisation et la culture.

Depuis les années 1980 jusqu’a 2000, les auteurs de nouvelles et de romans cyberpunk se
sont fait I’écho des concepts qui sont devenus des éléments clés des dernieres technologies. Ces
concepts sont repris aujourd’hui par la sphere techno-commerciale pour décrire ces technologies
dans leurs manifestations publicitaires. Il faut rappeler que ces technologies pressenties par la
science-fiction se sont développées pendant la guerre froide et ont préparé la paranoia des

prédictions en tout genre concernant le passage de I'an 2000.

Les écrits de fiction participent en quelque sorte a la construction de I'imaginaire social du
XXI* siecle. Les nouvelles et romans cyberpunks ont conditionné notre présent dans sa maniere
d’envisager les domaines esthétiques, techniques, politiques et sociaux. Ils imaginent et inventent
la société postmoderne. Un univers imaginaire est créé par des auteurs de littérature, des cinéastes
ou des concepteurs de jeux vidéo. Comme l'affirme McKenzie Wark « C’est ainsi que les punks

. , , . . T , 205

auraient récupéré la technologie médiatique de leur époque ».”” Pourtant, on se rend compte que
I’hybridation des dernicres technologies prend sa source également dans le monde réel

[esthétique, technique, politique et social].

Sociologiquement, on constate aujourd’hui que linfluence des média incite a la
surconsommation des technologies de communication [internet, téléphonie illimitée, télévision

numérique, VOD].

Avec la « Galaxie Marconi » on retrouve P'aspect communautaire du « monde relié » mais
non plus dans la rue avec lattitude punk ou celle des mods, mais dans le monde virtuel. On
retrouve cette communauté ou chacun est « chez soi » avec les « Otakus » présents dans Kazro, de

Kiyoshi Kurosawa.

205 Disponible sur http://www.eff.org/Net culture/Cyberpunk/cpunk subculture to mainstream.papet, gp. ¢it.
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Déja en 1948, dans son roman 7984, George Orwell, cet auteur lucide de science-fiction
avait pressenti la volonté de la surveillance omniprésente dans les technologies de

communication.

La caractéristique qui retiendra le plus notre attention sera la dystopie, déja présente dans
I'ceuvre de George Orwell et que 'on retrouve dans la cyberculture. Certains des romans de cette
veine [comme Nexromancer] ont été repris par les cinéastes hollywoodiens [La trilogie Matrix]. Des
éléments récurrents sont présent [la ville, le cyborg, les marginaux, la drogue, la « réalité-
virtuelle », le Japon, les fantémes]. Dans les films ou les romans de science-fiction, la ville est
toujours montrée dans ses abords les plus « sales », les quartiers populaires les plus pauvres. C’est
par exemple une figure majeure des films de Jim Jarmush. Ce cinéaste indépendant réalise des
longs travellings ou des protagonistes déambulent dans des banlieues [tags, lieux abandonnés,

usines, friches...].

Dans la mise en scene des films utilisant les dernicres technologies, les lieux désaffectés
sont toujours présents, par exemple le garage dans eXzstenZ, de David Cronenberg ou encore une
cellule de prison pour des expérimentations de connexion entre la machine et le corps dans
Awvalon (2002), de Mamoru Oshii. Ces lieux désaffectés servent d’hopitaux éphémeres. Ce sont
des espaces de transition. La ville est polluée et liée a des catastrophes, comme dans la fin de
Kairo [accidents de voiture, d’avion de guerre, situation apocalyptique]. La désillusion est
omniprésente notamment a travers les déplacements des protagonistes principaux. Par ailleurs, la
ville est ultra-moderne. Elle baigne dans un univers high-tech et posséde un important réseau de
communication [circulation de voitures, de trains et de métro]. Les lieux ou se manifestent les
entités de Kazro, sont souvent des lieux désaffectés : appartements vides, usine abandonnée depuis
longtemps, symbole de la fin de I’ére industrielle qui a laissé place a I’ére informatique, comme on
le voit dans I’école ou travaille Haruré. C’est un lieu privilégié pour les expériences informatiques.
Il symbolise la technologie des réseaux. Metropolis, de Fritz Lang, I'annongait déja, avec ses
maquettes de la ville. En 1924, Fritz Lang s’¢tait rendu aux Etats-Unis et avait découvert New
York de nuit. Il fut trés impressionné par son architecture de gratte-ciel. Ainsi est née 'idée de

Metropolis, comme I’écrit sa femme, Thea von Harbour.

La ville est donc une menace pour 'homme, face aux engins qui se déplacent dans son
centre ou sa périphérie. En 1927 il est déja question des probléemes d’environnement. La « réalité-
virtuelle » opérerait donc un remplacement de I'espace réel par un espace imaginaire construit de

facon binaire [0-1].
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Que ce soit dans la littérature ou dans les films relatifs a la cyberculture, la drogue se
manifeste comme un moyen de transition d’'un monde a un autre, souvent imaginaire. Dans la
cyberculture, elle sert de «passeur» d’un univers a un autre, comme dans les expériences
chamaniques [Voir Dead Man (1995), de Jim Jarmush et par rapport a Antonin Artaud, les films

de Raymonde Carasco].

Les marginaux font partie de cet univers de la cyberculture. Ils sont les exclus du systeme
[La Jetée (1962), de Chris Marker, L armée des douze singes (1995), de Terry Gilliam], tout ce qui est

hors norme.

«L’armée des douze singes» est un groupe contestataire du systeme établi. Dans la
cyberculture, les héros marginaux sont souvent des hackers [Matrix, Neuromancer| qui luttent

contre des multinationales.

Concernant la substitution de I’humain, Fritz Lang 'avait déja exprimé avec « Mollok », la
machine vivante qui dévore les ouvriers, et Maria, la femme-robot. Dans les « cybermondes », on
retrouve cette figure, ainsi le Cyborg, protagoniste qui procede de la fusion entre la machine et un
organisme humain. Cette créature est issue de la robotique, son corps est constitué de chair et de

métal.

Le personnage de la cyberculture est congu pour faire régner un certain ordre établi,

comme dans Terminator (1984), de James Cameron.

Tous ces ¢léments de la cyberculture se retrouvent dans la japanime, tant prisée par les
freres Wachowski. On peut citer le manga, adapté en dessin animé, Ghost in the shell (1995-2004),
de Mamoru Oshii. Le réalisateur s’est inspiré du film Blade Runner (1982), de Ridley Scott. 1l utilise
dans son film d’animation les détails récurrents de la cyberculture, présents dans Blade Runner
[architecture et 'environnement pollué, que I'on rencontre aussi dans la littérature, avec par
exemple la ville de Chiba, dans Newromancer de William Gibson. Ces films et romans montrent des

sociétés déstructurées et déshumanisées.

L’humanité s’est toujours inventée, dans la littérature ou au cinéma, des mondes
imaginaires, sous forme de réves ou de légendes. Le cyberespace, l'internet, la Matrice, la réalité
virtuelle, le monde virtuel, 'univers virtuel, tous ces termes employés dans la cyberculture ne sont

, , o . .
quune métaphore de notre monde et de nos sociétés. Ce sont des remises en question

perpétuelles de notre existence dans I’eére post-industrielle. Quant a leur définition, elles sont
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diverses. Nous allons les examiner avant d’entreprendre une comparaison détaillée entre

Neuromancer et 1a trilogie Matrix.

La forme de la « Matrice » est décrite parfaitement dans Newromancer : un environnement
totalement abstrait, géométrique et infini. On y évolue a sa guise, sans restriction physique, dans
les trois dimensions. Dans le roman, la « Matrice » est une représentation graphique de systemes
de données ou travaillent des millions d’employés d’entreprises. Son origine est a chercher dans
des projets militaires liés a la guerre froide. On y retrouve la fonction du début de l'internet. En
effet, dans les média, a des fins publicitaires, la « Matrice » apparait comme le précurseur de

IInternet.

Voici un exemple tirés des principes de communication durant la guerre froide qui

schématise le principe de la connexion en réseau :

« En cas de guerre, si 'on ne peut pas communiquer avec une partie du réseau, on peut
prendre une autre liaison pour rejoindre, par détournement indirect, ce point qui était en rupture
avec notre connexion.» Cette phrase résume la connexion dans le principe de la «toile

d’araignée » [le web].

Un bref historique concernant la création et la mise en place du réseau est nécessaire. Il
faut pour cela revenir dans les années 1960 aux débats militaires américains, alors qu’il est
question de la mise en place d’un réseau expérimental a grande échelle. « L’Advanced Research
Projects Agency » [A.R.P.A.], est 'agence de recherche du ministére américain de la Défense. Elle
finance et pilote ce développement dun réseau de communications pour des laboratoires
universitaires. Ceux-ci travaillent sous contrat avec I'armée. Le réseau est créé et relie les
ordinateurs des universités. Cette initiative motive les chercheurs a innover dans le domaine de la
communication. C’est seulement a partir de 1967 que les premicres connexions entre les

machines s’établissent. Bientot, des courriers électroniques [les e-mails| sont envoyés et regus.

Il faut attendre 1974 pour que Robert Kahn et Vinton Cerf congoivent le protocole
« Transmission Control Protocol/Internet Protocol » [T.C.P./1.P.]. Cette invention va faciliter les
échanges de données. C’est en 1983 que le réseau Arpanet adopte d’une manicre officielle la
norme T.C.P./LP. La création d’Internet est en place en tant que réseau et existe avec environ un
millier de postes utilisateurs. En 1986, la National Science Foundation lance le NSF Net. Il donne
une apparence plus civile au réseau informatique des universités américaines. En 1990, la partie

civile du réseau Arpanet achéve de se fondre dans I'Internet.
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Pendant ce temps, en Suisse, au Centre européen de Recherche Nucléaire [C.ER.N/], le
chercheur Tim Berners-Lee crée le World Wide Web. Les applications de navigation sont de plus
en plus conviviales : la consultation a distance des pages d’informations multimédias est possible.

Cela permet a I'Internet de s’ouvrir a un plus large public.

Appelé «le réseau des réseaux », I'Internet prend a la fin du XX° siecle, une place
importante dans la vie quotidienne, grace a la richesse des services offerts [courriers
électroniques, forums de discussion, commerce électronique, consultations d'informations...].
Pourtant dans Newuromancien I'utilisation de la « Matrice » est uniquement réservée aux pirates, aux

« cow-boys » et parfois a des intelligences artificielles.

Abordons maintenant la description de la Réalité Virtuelle. Dans la science-fiction, ses
représentations ne sont pas toujours identiques. Elles difféerent selon les auteurs ou les
réalisateurs. On peut le constater dans la Réalité Virtuelle de la trilogie Matrix par rapport au film
eXistenZ de David Cronenberg. Elles n’ont rien a voir dans leur représentation formelle, pourtant
elles empruntent toutes les deux a l'univers médical et scientifique mais d’un point de vue
imaginaire. Elles sont 'extrapolation d’un phénomeéne contemporain de société. Le virtuel amene
une incertitude dans le réel comme nous avons pu le constater avec Jean-Baudrillard par rapport
a la ville de Los Angeles. Il n’empéche qu’il existe un lien entre les prémonitions de la science-
fiction et les phénomenes observables plusieurs années apres. La science-fiction devient réalité [le

corps animal est cloné : la brebis Dolly].

Apres ces constats autour de I'imaginaire et de son rapport a la réalité, on se rend compte,

comme Howard Rheingold dans son livre La réalité virtuelle, que tout cela n’est qu’une illusion.

Les espoirs de Brooks d’aboutir a de nouveaux outils d’investigation scientifique et ses
avertissements sur les limites des simulations sont le reflet de la nature tres diverse de la
R.V. L’homme du XXI¢ siécle aura peut-étre du mal a comprendre comment la race
humaine a pu se débrouiller un jour pour vivre sans systemes de réalité virtuelle, de la
méme maniére que nous tenons pour acquis aujourd’hui l'utilité des antibiotiques ou des
réfrigérateurs électriques. De meilleurs médicaments, de nouveaux outils d’aide a la
réflexion, des robots plus intelligents, des batiments mieux construits, des systémes de
communication améliorés, des supports d’enseignement merveilleusement efficaces et une
richesse sans précédent, voila quels pourraient étre les résultats d’une utilisation de la réalité
virtuelle. 206

206 RHEINGOLD Howatd, La réalité virtuelle, Quand I'illusion a toutes les apparences de la réalité, Trad. de I'anglais
par Lionel Lumbroso et Annick Morel, Paris, Dunod, 1993, p.40.
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Depuis que ’homme a marché sur la lune, la vision du monde a changg, il s’agit d’aller
voir «de Tlautre coté du miroir» [Matrix]. 11 s’agit de dépasser Iécran de l'ordinateur. Les
événements du 11 septembre ont remis au premier plan la question de I'impact de I'image sur
lopinion. 1l s’agissait de passer a travers écran, les deux tours. La réalité dépassait la fiction de la
séquence de Matrix dans laquelle un hélicoptére s’écrase dans une tour a la facade de verre. La
question des tours s’est posée également lors de la conception du décor d’Immortal. [Voir : 1°

partie, A.1.5, « Rendez-vous au cinéma »|

1.2 Création de mondes virtuels

1.2.1 Chronologie des outils de la R.V.

Pour affronter les mondes virtuels, des sollicitations olfactives et des sens tactiles nous
permettent d’ajouter a nos stimuli visuels et auditifs, une sorte de prolongement factice du corps
par le biais de visiocasques équipés d’écrans produisant des images en relief accompagnées de
sons stéréo. Nous avons I'impression a I'aide de ce dispositif de nous immerger dans un monde

imaginaire créé par un ordinateur.

Gérard Leblanc donne des précisions sur la réalité virtuelle en citant 'ouvrage Mondes

imaginaires, de Philippe Coiffet :

L’une des définitions les plus représentatives de la réalité dite virtuelle est la suivante : ‘la
réalisation d’un monde n’ayant aucune réalité physique mais donnant a lutilisateur, par
excitation adéquate de tout son systéme sensoriel, une sensation avec 'impression parfaite
d’étre en interaction avec un monde physique’. Le terme de ‘sensation’ s’ajoute a celui
‘d’impression’ et le premier engloble le second. Il s’agit bien, selon les mots des uns et des
autres, de simuler, d’imiter ou de recréer les sensations de la réalité et de se rapprocher
ainsi des perceptions dites naturelles. Il s’agit de se demander si l'utilisateur d’un systeme
peut éprouver des sensations comparables aux sensations vécues dans la réalité.?”’

Pour répondre a cette question, il faut revenir en arriere avec le remplacement le ’homme
ou de la femme pour les taches quotidiennes de la vie courante. Grigore Burdea et Philippe

Coiffet, donnent leur point de vue :

On peut faire a nouveau le paralléle avec I'intelligence des robots qui devait étre maitrisée
en 1965 assurant ainsi une ampleur d’utilisation dans la vie quotidienne transformant le

207 BEAU Frank, DUBOIS Philippe, LEBLANC Gérard, Cinéma et derniéres technologies, op. cit, p.56.
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mode de vie. On est tombé sur un obstacle prés de 30 ans plus tard celui-ci n’a toujours pas
été franchi. 208

Apres les essais de substitution de ’humain par la robotique, il faut comprendre comment
les outils de la R.V. fonctionnent pour essayer de substituer le corps au réel pour nous immerger

a la conquéte de mondes imaginaires.

En terme de fonctionnalité la réalité virtuelle est une simulation par ordinateur. Le
graphisme sert a créer un monde qui semble réaliste. Le monde en images de synthése n’est pas
statique ; il répond a son utilisateur [geste et parole]. L’interactivité en temps réel avec l'utilisateur
est une caractéristique de la R.V. Plus précisemment, le temps réel est défini par le calculateur. Il
détecte les entrées effectuées par l'utilisateur et réagit instantanément en changeant le monde
virtuel. Du fait que cela change a I’écran, l'utilisateur est captivé par la simulation. L’interactivité
donne un sentiment d’immersion dans la R.V. par son attraction du graphisme interactif. Le
systeme de simulation est une interface utilisateur qui résout des problemes réels [ingénierie,
médecine, domaine militaire]. La simulation fonctionne bien selon la dépendance de I'imagination
de I'opérateur ou encore selon la capacité de Popération a résoudre un probléme particulier. La
R.V. fonctionne sous les trois «I» de la réalité virtuelle de Burdea: Immersion-Interaction-

Imagination.

« Un systeme de Réalité Virtuelle est une interface qui implique de la simulation en temps
réel et des interactions via de multiples canaux sensoriels. Ces canaux sensoriels sont ceux de

] 209

I’lhomme : vision, audition, toucher, odorat, gott. [Burdea, 1993] “ ».

La réalit¢ virtuelle n’est pas une nouveauté, Morton Helig, invente «Le Théatre
Expérimental ». Cet inventeur américain essaie de commercialiser son concept mais cela est

refusé par les décideurs qui doivent financer le projet.

Aux environs de 1960 et 1961, Morton Helig invente un théatre utilisable
individuellement, le « Sensorama Simulator ». Cette préfiguration d’une station de travail en R.V.

fut la pionniere en systeme vidéo de R.V. Muni d’un systeme vidéo en 3D obtenu a l'aide de

208 BURDEA Grigore, COIFFET Philippe, La Réalité virtuelle, Hermes, Paris, 1993, p.259.

209 BURDEA Grigore, Coiffet Philippe, La Réalité virtuelle, op. cit, p.4.
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caméra 35 mm et d’un siége vibrant, le Sensorama Simulator fournit a son utilisateur du

mouvement, de la couleur, du son stéréo, des odeurs et du vent.

En 1960, Morton Helig congoit I'idée de la télévision montée sur un casque. Ce casque de
simulation comporte des diapositives en 3D et des effets périphériques, équipé du son

stéréophonique. Il inclut des odeurs.

La recherche initiale du systeme de Morton Helig fut continuée par les travaux d’Yvan
Sutherland en 1966. Le systeme de visualisation placé sur la téte utilise deux tubes cathodiques

(CRT) montés le long des oreilles.

Yvan Sutherland découvre que son systeme de visualisation peut fournir des images de
scenes issues d’un calculateur au lieu de celles analogiques prises a la caméra. Il congoit un
générateur de scenes. Avec Evans, il devient le précurseur des accélérateurs graphiques
contemporains. Ces simulations moins onéreuses passent au service des miltaires pour
Papprentisage du vol en avion. Dans les années 1970 et 1980, I'armée accentue ses recherches et
ses développements de casques de vol et de simulateurs. Les travaux restent secrets et non
publiés. Les crédits de la défense changent aux U.S.A., les chercheurs des secteurs miltaires

migrent vers les secteurs civils.

En 1981, le gouvernement américain est intéressé par les simulateurs pour 'entrainement
des astronautes de la NASA. Ils créent un casque d’un prototype a écran a cristaux liquides

[LCD] nommé VIVED [Virtual Visual Environment Display].

Les ingénieurs de la NASA construisent le premier systeme de R.V. en y incorporant un
ordinateur, un calculateur graphique, le Picture System 2 d’Evans et Sutherland. Un systeme de
mesure appelé Polhemus mesure les mouvements de téte de lutilisateur et les transmet a
lordinateur [DEC PDP 11-40]. Celui-ci renvoie les données au calculateur graphique qui calcule

les nouvelles images affichées en stéréovision sur le systeme VIVED.

Un gant sensitif est rajouté au programme, il est développé par Thomas Zimmerman et
Jaron Lanier. Il tient lieu d’interface de programmation virtuelle pour les non-programmeurs. En
1985, Scott Fisher se joint au programme de la NASA pour intégrer a la simulation un nouveau

gant sensitif.

En 1988, Fisher et Elizabeth Wenzel créent le premier systeme capable de manipuler

jusqu’a quatre sources de sons virtuels 3D. Les sons restent localisés méme quand l'utilisateur
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tourne la téte. Le projet VIVED se transforme en projet VIEW (Virtual Interface Environment
Workstation) le logiciel originel est implanté sur un nouvel ordinateur, le Hewlett-Packard 9000

dont la puissance remplace les sceénes en « fil de fer » par des scenes avec surface et ombrage.

En 1987 [Jaron] Lanier devint chairman de VPL. Cette firme commercialise des produits
de la R.V. dont les premiers gants sensitifs appelés « DataGlove » et les premiers casques de
visualisation. Apres des problemes financiers, en 1992, le groupe Francais Thomson acquiert les
produits de la firme. Les ingénieurs sont comblés par ces outils, il ne reste plus qu’a repartir a

zéro pour créer de nouvelles applications ou logiciels a intégrer.

Entre 1991 et 1992, une compagnie britannique DIVISION introduit la premiére station

de travail intégrée pour la R.V. sous le nom de systeme VISION.

Il augmente sa puissance en 1992 dans une version appelée PROVISION. Par la suite,
une entreprise américaine, SENSES, développe le premier « World Tool Kit» Ce systeme de
développement pour la R.V. | les travaux du domaine s’orientent sur les aspect scientifiques et le

temps de « debugging » est réduit [application pour résoudre les erreurs de programmation].

La station de travail PROVISION de chez DIVISION coute plus de 65 000 §, un casque
70 000 §. Le systeme graphique [le Reality Engine| de Silicon Graphics 100 000 §$.

Obtenir une configuration compléte et de qualité, demande a son utilisateur d’investir une
somme environ de 270 000 § a 300 000 §. Seuls des grands groupes ou des états peuvent se
Poftrir.

En 1993, dans Vrtual Reality ; Through the new looking glass, les prévisions de Pimentel et
Teixera se réalisent concernant le prix d’un systeme qui descendrait a 10 000 § vers 1998. Selon
leur hypothése une accroissance de vente de systemes permettrait de baisser le prix des matériaux
électroniques et de donner acces a I'ordinateur personnel pour le grand public. Quels sont les
enjeux d’une telle « liberté de ces nouveaux outils du savoir » ? D’un point de vue professionnel ?
Privé ? Public ? C’est une volonté de rapprocher la machine de ’humain et qu’elle soit accessible
a tous. Il s’agit d’une liberté conditionnelle car I'invention de 'ordinateur, de l'internet est issue de
recherches répondant a des impératifs de stratégies militaires de défense et lié a la conquéte de
I'espace pendant la guerre froide. Il faut rappeler que 'administration des états dirigeants est de

plus en plus centralisée. Son personnel est amené a disparaitre au profit de services payants.
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Chaque foyer devra posséder un ordinateur pour imprimer ses papiers administratifs ou les

renvoyer numériquement.

1.2.2 De la R.V. a ]a vie professionnelle

Dans son livre La réalité VVirtuelle, Philippe Coiffet propose des précisions au sujet de la
R.V. et la société. Il constate que les auteurs de la R.V. ne sont ni des sociologues, ni des
psychologues. Ces derniers n’ont pas besoin, selon lui, d’évoquer certains aspects des
conséquences potentielles de la généralisation des systemes de la R.V. accompagnés de leur

sophistication.

Il constate une littérature abondante et peu structurée sur le sujet. La science-fiction en

serait la pionnicre, elle ne mesurerait pas les limites de la technique actuelle et prévisible.

Il remarque une focalisation sur I'industrie du sexe. Philippe Coiffet pense que dans le
domaine du virtuel, nous avons intérét a regarder les choses avec réalisme et considérer quelques

données éternelles et quelques données particulieres a cette technologie.

L’auteur dénonce la perte d’emploi des ouvriers par le progres technologique inséparable
a la dynamique de développement. Il met en avant les conséquences de la mondialisation. Mais il
démontre que les recherches en intelligence artificielle ne sont pas au rendez-vous des objectifs
économiques attendus. Il prend 'exemple de I'ordinateur qui ne pense toujours pas quarante ans

apres le début des expériences. Alors méme qu’il devait en étre capable au bout de dix ans.

Philippe Coiffet constate un impact sociologique sur la vie professionnelle da a la diffusion

massive des systemes de R.V. L auteur distingue trois catégories :

- Les applications professionnelles.
- Les applications « grand public ».

- Les applications a usage personnel.

La vie professionnelle se compose selon lui d’apprentissage, de conception, d’analyse, de
réalisation, de tests et de communications. Il voit en ces nouveaux outils du savoir, une
amélioration des performances en temps et en qualité. Ces outils permettront selon lui de
désengorger les grands centres urbains et les voies de communication. Le travailleur restera a son

domicile.
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Philippe Coiffet voit une restructuration de la société a long terme. On peut se demander si
I'isolement de la personne au travail ne permettra pas une fois de plus a l'exploitation du
travailleur. Il n’y aurait plus de frontiere entre le travail et le domicile. Rester chez soi serait signe

aussi d’isolement et pemettrait ’économie de locaux pour le patronat.

1.23 De la R.V. ala vie privée

Philippe Coiffet met en avant les bienfaits dans le travail d’un outlil tres fonctionnel au
niveau de la communication et de la conception. L’auteur en dégage également I'impact sur la vie

privée avec I'apport des systemes de R.V. dans les foyers.

Comme notre étude, il remarque un isolement des utilisateurs. Apres les abus dénoncés
de la télévision, les jeux vidéo, il remarque I'influence de ces systemes sur la jeunesse [par
exemple : les otakus au japon]. L’auteur évoque le plaisir et la facilité a s’évader de la réalité sans

compter le temps.

Il constate ’absence nécessaire a la confrontation concernant ’éducation. Il observe une
addiction qui déresponsabilise. Il pense que la notion de temps est importante par rapport a

I’équilibre de ’humain et le temps passé devant ces outils doit nécessiter un dosage rigoureux.

Philippe Coiffet observe plusieurs aspects positifs concernant les jeux vidéo. Ils peuvent
développer des facultés d’accroissement de I’habilité, des réflexes, de I'esprit de logique, de la

créativité.

Leur contenu est essentiel dans 'impact psychologique. Des nuisances peuvent apparaitre
dans le comportement de leur utilisateur s’il n’a pas d’aspect critique. On note un accroissement
de I'agressivité, du racisme et de bien d’autres perversions. L’auteur constate qu’il est impossible

d’avoir un controle d’utilisation autre que privé. Cela dépend de la responsabilité de chacun.

Il évoque T'utilisation de la R.V. dans les pratiques sexuelles. Il dénonce la moralité judéo-
chrétienne qui nie cette existence. Philippe Coiffet constate une préférence réductrice des plaisirs,
réservée au sexe masculin. II en déduit que la nature humaine a toujours voulu faire profit de
I'industrie du sexe licite ou illicite. I’auteur remarque que cette industrie du sexe s’est permise

d’obtenir les meilleurs moyens de communications (revues, TV, films vidéo...).
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Le plaisir sexuel est une affaire de sens, 'auteur constate une évolution de la 2D a la 3D,
le corps entier est représenté avec des partenaires de réves. L’utilisateur a I'illusion d’étre dans le

monde réel.

Sur les questions de la morale respectée avec la R.V., il prend 'exemple d’'un homme qui
trompe sa femme avec une machine a la place d’une femme en chair et en os. Philippe Coiffet
évoque la R.V. comme moyen d’empécher la dissémination du SIDA qui serait une question

prématurée et reléverait de la S-F.

L’auteur constate qu’a ce jour rien ne peut remplacer la sensibilité de la peau humaine
trop complexe pour les systemes de la R.V. et que les plaisirs liés a l'acte sexuel ne sont pas

encore a la portée des calculateurs.

1.2.4 De la R.V. a ]a vie publique

Philippe Coiffet observe que la R.V. est un moyen de communication complet selon les
rumeurs. I explique que la communication porte sur 'information qui est la base de la vie en

société. Il projecte d’importantes répercussions de la R.V. sur la vie publique.

1l annonce l'influence de la R.V. dans ’'administration et leurs liens entre les citoyens, une
diminution des délais, des erreurs possibles dans les dossiers. La R.V. peut rencontrer des

dysfonctionnements et entrainer des poursuites judiciaires rapides et malencontreuses.

Il prévoit un non respect de la vie privée par les autorités. L’auteur congoit I'intérét de la
R.V. comme un moyen et un outil puissant d’information. C’est aussi un outil de désinformation
a parts égales présentant les mémes débats a ce sujet que la presse et la télévision. Il évoque la

publicité, un secteur et un territoire de prédilection de la R.V.

Philippe Coiffet annonce le point positif de la R.V. qui concerne le grand public: la
diffusion de I'art, des divertissements, des spectacles et des connaissances en général. Il observe
avec la R.V. une autre dimension dans la participation. Selon Philippe Coiffet, les attentes de la
R.V. sont loin d’atteindre la qualité minimum que l'on vise a terme concernant la diffusion a

cause de facteurs économiques, des butées technologiques, sociologiques.

Avant de découvrir Neuromancien, il est important d’avoir revisité un bref historique de la
réalité virtuelle pour comprendre son évolution et ses enjeux politiques et sociaux. Les propos de
Philippe Coiffet démontrent les avantages du progres technologique mais comme Paul Virilio, il
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nous met en garde contre les états organisés qui tentent d’unifier information au profit de
I’humain dans un but lucratif et une course au pouvoir. L’état des lieux de la R.V. d’un point de
vue professionnel, privé et public a permis d’observer les tenants et les aboutissants futurs de
cette manipulation techno-commerciale. Le roman Newromancien, va permettre de découvrir
comment Case, un hacker pénetre le systeme informatique d'une gigantesque multinationale, la

Tessier & Ashpool, avec 1'aide du mystérieux Muetdhiver.

1.3 Neuromancien [ Neuromancer]

William Gibson est un auteur de romans de science-fiction. Ses principaux écrits a ce jour
sont : Neuromancien (1984), Comte Zéro (1986), Mona Lisa s'éclate (1988), Lumicre VVirtuelle (1994),
Idorn (1996), Al tomorrow’s Parties (1999), Identification des Shémas (2003), Code Source (2008). Lors
d’une interview au sujet de la science-fiction, 'auteur affirme qu’il n’a jamais pensé que celle-ci
parlait du futur. Pour lui, elle prétend évoquer ce qui pourrait se passer, mais comme c’est
littéralement impossible, elle ne parle finalement que du moment ou elle est imaginée. William
Gibson souligne que la véritable fonction de la science-fiction, aujourd’hui, est d’examiner

simplement notre regard « science-fictif » sur le moment présent.

Au cours de la méme interview, abordant la notion de virtuel, William Gibson affirme
que toute évolution nécessite une prise de risque. Il pense qu’il en a toujours été ainsi. A ses yeux
la sécurité n’est qu'un état relatif. Autant qu’il I'imagine, 'univers lui-méme est dangereux de
facon inhérente et il n’envisage pas la relation entre le virtuel et le réel comme une lutte. I
soutient que le naturel est menacé, mortellement, par le mauvais usage que l'on en fait ; que le
virtuel est avec nous depuis les débuts du langage, qu’il est ce qui fait de nous une espece
différente. Nous avons bati des structures artificielles depuis que nous avons acquis la parole. La

virtualité, c’est beaucoup de choses a la fois, mais elle n’a rien de nouveau.

Cette interview évoque plusieurs concepts souvent mis en ceuvre dans cette étude:
science-fiction, virtuel et imaginaire. C’est surtout de ce dernier dont il va étre question, car c’est a
ce titre que des réalisateurs de cinéma ont adapté ou se sont inspirés de I'ccuvre de William
Gibson. Sa nouvelle Johnny Mnemonic (1981) est adaptée au cinéma sous le méme titre en 1995.
Elle est interprétée par Keanu Reeves, I'acteur qui joue dans la trilogie Matrix. La nouvelle Hote/
New Rose (1981) est adaptée en 1998 avec le méme titre. Les acteurs sont Christopher Walken,
Willem Dafoe et Asia Argento. William Gibson en collaboration de son ami Tom Maddox écrit

deux épisodes de la série X-Files : Clic mortel [Kill Switeh] [5° saison, 1997-1998] et Maitreya [First
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Person Shooter] [7° saison, 1999-2000]. Son roman /Identification des schémas (2003) était en cours
d’adaptation au cinéma par le réalisateur Peter Weir et devait sortir en 2008. Le projet n’aboutira
pas. Un jeu d’aventures inspiré du roman est crée en 1988 par Interplay Productions et distribué

par Mediagenic.

Pour en venir au roman Neuromancien [En anglais, Neuromancer], ce titre fait référence au
mot nécromancien, lequel définit un sorcier qui évoque les morts. On pourrait traduire : « qui

réveille les morts. »

Dans lintroduction a son roman lauteur définit la Matrice : « une drogue pour tous les

cablés. »210

Résumé du livre : dans la Conurb, la plus grande métropole du monde, Case [Henry
Dorsett] est un hacker, un pirate informatique. Rien ne lui résiste mais un jour il décide de
doubler ses employeurs. Pour se venger, ceux-ci lui injectent une toxine qui détruit la partie de
son systeme nerveux qui est reliée aux « trodes », les électrodes de sa console informatique. Ces
connexions neurales détruites, Case perd la capacité a se connecter au réseau. Il a tout perdu, il

n’est plus rien...

Un jour, il fait la rencontre d'un homme mystérieux appelé Armitage. Le passé de ce
personnage est trouble. II rencontre Molly, une mercenaire. Elle est dangereuse et ses yeux ont
été remplacés par des implants oculaires. Ils proposent tous les deux a Case de lui redonner acces
au Cyberespace, pour s’introduire dans le « rézo » d’'une multinationale, la Tessier & Ashpool.
Case accepte et la contrepartie en cas de réussite, est de se voir restituer ses anciens talents de

hacker.

Dans cet univers de drogue et d'implants, il va devoir affronter la police et un ninja avec
l'aide du mystérieux Muetdhiver. Case va découvrir que ce dernier n’est rien d’autre qu’une
intelligence artificielle. La mission de Case a des enjeux bien plus importants que le simple vol de

données confidentielles. Il va devoir prouver qu’il est toujours le meilleur... mais I’est-il encore ?

La lecture de l'introduction de Nexuromancien, nous révele de nombreux parallélismes avec

les themes présents dans notre corpus relatif a ’hybridation.

210 GIBSON William, Nezuromancien, [Neuromancer], 1984, trad. de 'américain par Jean Bonnefoy, Paris, La découverte,
J’ai Lu, 2002.
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La premiere figure que 'on rencontre est celle du pirate, que 'on retrouvera plus loin avec la
trilogie Matrix. On peut noter également la connexion du corps de ’homme et de la femme reliés
a «la machine » [les ordinateurs]. Pour relier ces corps, il est fait appel a lutilisation de la
biomécanique. I’homme et la femme deviennent mi-humain et mi-machine. Nous avons déja
abordé cette réflexion autour du corps biomécanique avec Immortal d’Enki Bilal et les
personnages synthétiques confrontés a ceux du réel. Le protagoniste Nikopol a une prothése a la
place d’'une jambe [On retrouvera des protagonistes avec prothese dans Crash, de David
Cronenberg]. C’est avec Néo et les autres pirates que la notion de la pose d’implants ou de
protheses sur le corps humain revient. C’est un motif récurrent que 'on retrouve dans eXistenZ,
de David Cronenberg, lors de la pose du bioport dans le garage. Quant a l'utilisation de la drogue,

elle nous renvoie a la rave party de Matrix Reloaded et au Naked Lunch [Festin nu] (1991), de David

Cronenberg.

Dans son livre Neuromancien, William Gibson invente le mot Cyberespace. 1l le définit de
cette manicre :

Le cyberespace. Une hallucination consensuelle vécue quotidiennement en toute légalité par

des dizaines de millions d’opérateurs, dans tous les pays, par des gosses auxquels on

enseigne les concepts mathématiques...Une représentation graphique de données extraites

des mémoires de tous les ordinateurs du systeme humain. Une complexité impensable. Des

traits de lumiere disposés dans le non-espace de ’esprit, des amas et des constellations de
données. Comme les lumiéres de villes, dans le lointain... 21!

La séquence de la rave party de Matrix Reloaded pourrait étre qualifiée, selon les termes de

William Gibson dans Ne#romancien, « d’hallucination consensuelle ».

L’hallucination s’effectue par la prise de drogue et par la danse qui aide a entrer en transe.
Ces méthodes rappellent les sabbats des sorcieres du moyen-age ou les rituels chamaniques.
Comme nous I'avons vu précédemment avec le documentaire de création réalisé par Raymonde
Carasco et son compagnon Régis Hébraud, Ciguri - Tarabumaras 98 - La danse du Peyot!/ (1998) a

partir des textes d’Antonin Artaud lus par Jean Rouch et Raymonde Carasco.

La transe de Matrix Reloaded obtenue par la danse et la drogue est en référence au rassemblement
de Woodstock qui fait partie de la culture américaine. Cette transe serait la métaphore du

cyberespace. Si la référence a William S. Burroughs est présente dans I’adaptation décalée de

211 GIBSON William, Newromancien, [Neuromancer], 1984, trad. de 'américain par Jean Bonnefoy, gp. ¢it. , p.64.
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David Cronenberg concernant le Naked Lunch, elle se retrouve également dans toute I'ceuvre de
William Gibson. Cet auteur est influencé par les lectures des écrivains comme Jack Kerouac,
Allen Ginsberg et William S. Burroughs. Il découvre avec eux la beat generation et la « contre-
culture » des années soixante. Apres le constat de 'échec du mouvement de la contre-culture
contre le capitalisme, il décide de se tourner vers des fictions plus sombres sur la vision du
monde. D’autres auteurs de science-fiction partagent son point de vue. Un regard critique sur la
science-fiction émerge chez de nombreux auteurs [Pat Cadigan, Rudy Rucker, Marc Laidlaw,
Lewis Shiner et Bruce Sterling] dans un fanzine d’une page, nommé Cheap Truth, édité par Bruce

Sterling qui le distribue gratuitement et qui encourage a le pirater en le photocopiant.

Grace a Newuromancien, son auteur a obtenu de nombreux prix littéraires de science-fiction :

le prix Nebula, le prix Hugo, le prix Memorial Philip K. Dick.

2. Matrix, Larry et Andy Wachowski héritage de la cyberculture

2.1 La trilogie Matrix et Neuromancien

La lecture de Neuromancien révéle de nombreuses similitudes entre ce roman et les films de

la trilogie Matrix, a commencer par le nom méme de la trilogie et aussi par rapport a la question

de Morpheus a Néo : « What is the Matrix ? ».

La Matrice est évoquée a plusieurs endroits dans le livre. Dés la page 7, Case I'imagine
dans son sommeil. Puis, plus loin [page 23], Case voit des évocations de la Matrice. Elle est
encore citée lors d’un paralléle entre les jeux vidéo les plus primitifs et les expériences militaires
des connecteurs craniens [page 64]. Ce rapprochement entre la Matrice et les connexions des

corps humains est explicité par la pensée de Case qui décrit ses sensations [page 67].

L’écran avec les coulures vertes de code sont décrites a la page 305. On vy lit la description
d’une « propulsion tout droit a travers des parois vert émeraude, de jade laiteux, sensation de

vitesse au-dela de tout ce qu’il avait connu jusque-la dans le cyberespace... »
Dans Matrix, Morpheus dit : « Vivre ici c’est vivre pour de vral. ».

Dans Neuromancien, on lit a 1a page 308 : « Tu t’es trompé, Case. Vivre ici, c’est vivre pour

de vrai. Il n’y a pas de différence. »
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Plus loin, Morpheus explique a Néo ce qu’est la Matrice. 11 lui dit que c’est un systeme et qu’il est
leur ennemi. II décrit ce qu’elle contient, des hommes d’affaires, des professeurs, des avocats, des
charpentiers. Morpheus confirme que ces personnages sont des esprits que lui-méme et son
équipe de pirates tentent de sauver. Mais pourtant ils font partie du systéme et cela en fait des
ennemis. Ce sont des personnes qui ne supportent pas d’étre débranchés du systeme. Ils se
battraient pour le protéger. Dans le film, il y a un arrét sur image provoqué par Morpheus. Celui-
ci protege Néo de I'arme braquée sur lui par Pagent Smith, lorsqu’il a regardé la femme blonde
habillée en rouge. Dans leurs mouvements, on voit des personnes immobilisées par Iarrét sur
image. Seuls Néo et Morpheus sont mobiles dans cette séquence. Morpheus explique a Néo que
ce sont des programmes sensoriels qui entrent et sortent des logiciels reliés a leur systeme. 11 dit
que tous ceux qui ne sont pas débranchés sont des agents en puissance. Morpheus affirme que
dans la matrice, ils sont tout le monde et personne. L’équipe de pirates de Morpheus leur ont
survécu en les fuyant mais, pour lui, ils sont les gardiens et ils détiennent la clé des portes. On
retrouve le « systeme du monde » expliqué a Néo par Morpheus a la page 242 : « Case avait
toujours considéré comme allant de soi que les vrais patrons, les chevilles ouvrieres dune

industrie donnée, devaient ¢tre a la fois supérieurs et inférieurs aux gens ordinaires. »

Dans Neuromancien [page 79], on trouve la Matrice et le non-espace. Ces deux éléments

sont également présents dans Matrix. [Sur le non-espace, voir la troisiéme partie de cette étude.]

En dehors des protagonistes, 'espace est vide [Il devient blanc]. Lors de I'initiation de
Néo, quand I'opérateur Tank lance le programme de saut a la demande de Morpheus, on voit que
I’espace ou ils se situent devient blanc. I’espace blanc est présent a nouveau dans la séquence ou
Néo et Trinity doivent sauver Morpheus. Celui-ci subit un interrogatoire par les agents, dans un
immeuble de verre. Néo demande a Tank beaucoup d’armes. Lorsqu’il téléphone, I'espace est

vide, tout est blanc, mis a part sa présence.
La pi¢ce blanche est présente dans le roman a la page 60.

Néo, encore novice, découvrira par la suite ce qu’est Matrix ou la Matrice en tant
qu’espace virtuel composé de chiffres et de codes. La couleur verte du code se situe a la page 264
de Neuromancien : « Le vert prédominait dans les plans du programme chinois qui les entourait de
toutes parts. » Cette prédominance de vert circule tout au long du film. I’étalonnage contribue a

accentuer ce rendu vert. Dans certaines séquences, on remarque la présence dans 'espace du

238



Deuscieme Partie UN CORPS HYBRIDE, ENTRE MACHINE ET ORGANIQUE

code vert informatique. Le code vert et la couleur verte apparaissent dans toute esthétique de la

trilogie.

Sur les écrans, les codes et les signes se retrouvent a la page 267 : « Case pouvait entrevoir

des signes défiler sur Pécran. »
Au début de Matrix, le texte qui s’affiche sur ’écran de Néo est : « Néo wake up ! »

[Néo réveille-toi !]

On retrouve ce genre d’invitation dans le roman a la page 257 :

11 est aussi question de la prémonition de la mort de Trinity ainsi que celle de Molly, dans
le vaisseau, Morpheus s’est rendu compte que Néo est I'élu quant il a stoppé les balles. La vision
de I'espace ou se trouve Néo devient codée, il devient vert. On voit les trois agents en silhouettes

vertes [toujours I'univers de code].
On lit dans le roman, a la page 288 :

« C’était une vaste entitée dépassant 'appréhension, une mer d’information codée dans la
spirale et les phéromones, dédale infini que seul le corps, avec sa force aveugle et pataude, était

en mesure de lire. »
Au début des premicres séquences de Matrix, Néo est un dealer de logiciels.

On retrouve les logiciels illégaux au début du roman [page 8] avec Case qui obtient des

logiciels pirates de ses employeurs. Il s’en sert pour pénétrer les réseaux des multinationales.
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Lorsque Néo va étre initié pour devenir pirate, il subira des interventions chirurgicales qui

font appel a la biomécanique [pose d’implants].

De méme dans Nexromancien, le passage ou Case parle de cliniques ou sont effectuées des
interventions [implantations de neuronnexion et de microbionique|. Les opérations se font dans
le quartier de Chiba, de manicre illégale et clandestine. Dans le livre comme dans le film, il est
question d’implants. Le roman parle d’implants recus pas les employés de la M.G. [Mitsubishi-

Genetech]. A partir d’un certain échelon, les employés recoivent Pimplant de microprocesseurs

[page 9].

Dans le premier film de la trilogie Matrix, les implants sont posés a bord du vaisseau le
Nebuchadnezzar, qui rappelle le Nautilus de Jules Vernes. Néo y subit des modifications

corporelles [pose d’'implants biomécaniques].

Dans le livre, il est question d’un autre implant singulier. Ce sont des sachets de toxines
collés a la paroi de diverses arteres principales dans le corps de Case, qui peuvent le détruire. Ces

sachets sont posés par la police [page 50].

Dans la trilogie Matrix, Néo recoit un implant au début du premier film, ainsi que
Morpheus, plus loin. Ils sont tous deux obligés de recevoir un implant espion [un mouchard]

nommé « spyware » [langage informatique] pour les localiser.

Apres une premicre connexion, Néo passe a travers le miroir. Par la suite, il renait dans

une larve, « placenta d’'une machine », qui lui donne une nouvelle vie.

La génération d’hommes par des machines est également présente dans le roman [page

150] :

« L’horreur. La spirale de l'usine a naissances, les terrasses élargies des alvéoles d’éclosion,
le mouvement incessant des machoires des larves aveugles, la progression des différents stades :

de I'ceuf a la larve, a la nymphe, a la guépe. »

Dans Newuromancien, Case est en position feetale ce qui rappelle dans le film la renaissance

de Néo grace aux machines [cyberpunk].

Le reflet dans les lunettes de Morpheus, lors du choix des pilules, est noté dans le roman

a la page 601 :
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« - Quais. J’ai vu ton profil, Case. Et, j’ai apercu le reste de notre liste de courses, une fois.

Déja bossé avec des morts ?
- Non.
Il contempla son propre reflet dans les verres de Molly. »

Dans le livre, Case fait usage de pilules. Il absorbe une premicre pilule avec un double
express dans un bar appelé la « Jarre de thé ». On le retrouve plus loin lorsqu’il prend un verre
avec Molly dans un bar nommé le « Tchat » [page 47]. Il sort de sa poche un octogone pour le lui
tendre. Finalement, c’est lui qui I'ingére, mais rien ne se passe car son organisme [pancréas, foie] a

été modifié biochimiquement pour qu’il ne puisse plus prendre de drogue.

Dans Matrix, on retrouve la pilule au début du film. Il est alors question d’un choix qui
fait référence au roman Alice an pays des merveilles de Lewis Carroll (1865). Néo doit choisir entre
deux pilules offertes par Morpheus : la bleue qui 'expédiera dans le monde réel ou la rouge qui le

conduira au pays des merveilles. Néo choisit la rouge.
Dans Neuromancien, allusion se trouve a la page 218.
Proches des pilules, les bonbons. Le bonbon associé au « moi » [page 143] :

« Deane prit un bonbon, le sortit de son papier a damier, se le balanca dans la bouche [...]

- Rio, moi, pour autant que je posse¢de effectivement un moi... »

Tout au long de la trilogie, Néo interroge I’Oracle. Il la rencontre chez elle dans son
appartement [Matrix Revolutions|. Elle lui dit qu’elle aime toujours les bonbons en lui tendant un

bonbon rouge.

Dans une cour d’immeuble [Matrix Reloaded), il rencontre I’'Oracle sur un banc. Elle lui
offre un bonbon rouge puis elle en mange un a son tour. Néo lui pose des questions. Des oiseaux

se mettent a voler.
Dans Neuromancien, ’Oracle s’appelle la Prophétie ou I'Intelligence Artificielle.
Des pilules et des bonbons, on en vient aux drogues.

Dans le roman il est fait allusion a la prise d’amphétamines [page 14] :
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« Pas si je me souviens de prendre mes pilules, lui dit-il, tandis que le frappait une vague

nostalgie, le désir et la solitude chevauchant sur la longueur d’onde de 'amphétamine. »
Dans Neuromancien [pages 125 et 127], Sion est un endroit ou circule la drogue :

« C’est la ganja, commenta Molly quand Case lui rapporta le récit. Ils ne font gucre la

différence entre les divers états, tu comprends. »

On retrouve 'espace de Sion [qui s’appelle Zion dans la trilogie| lors de la rave party dans
la grotte [Matrix Reloaded). Le roman et le film font référence aux années hippies et a 'usage des
drogues [la beat generation]|. La musique que I'on entend dans la grotte est évoquée dans le

roman [pages 124 et 125] :

« Tandis qu’il travaillaient, Case prit peu a peu conscience de la musique qui pulsait en
permanence dans tout 'amas. C’était du dub, une mosaique sensuelle cuisinée a partir de vastes
bandothéques de pop numérisées ; ¢a relevait du culte disait Molly, c’était une expression du sens

communautaire. »
Dans Matrix Reloaded, 1a communauté apparait lors de la rave party.

Dans le livre, Sion a la forme d’une coupole, décrite comme celle d’'une mosquée
d’Istanbul, tandis que dans le film, le lieu de Zion est une grotte. [Comme la grotte dans Metropolis

(1927), de Fritz Lang]

La grotte se retrouve dans le roman a la page 249, ainsi que la musique, a la page 253 :
« Cest alors que Case remarqua la musique. Une musique inconnue de lui, toute en cors et piano.
L’entrée du monde de 3Jane n’avait pas de porte. Cétait une ouverture déchiquetée large de cing

metre, creusée dans la paroi. »

Le film utilise toujours le pseudonyme de Néo a la place de Monsieur Anderson, de

méme que dans le roman Case est le pseudonyme d’Henri Dorsett.

Morpheus enseigne des « regles de vie » a Néo pendant son initiation [Matrix].
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On retrouve le parallele dans le roman [page 11] :

« Ici, le bruissement des affaires créait un bourdonnement subliminal constant et la mort
¢était la punition acceptée pour cause de paresse, négligence, manque de grace, inaptitude a se

conformer aux exigences d’un protocole complexe. »
Morpheus et son équipe de pirates enseignent les arts martiaux a Néo.

Pour cela, Popérateur Tank connecte Néo a un ordinateur qui lui charge des programmes
dans le cerveau pendant son initiation. Dans un dojo, virtuellement, Néo combat Morpheus en
pratiquant le programme de Kung-Fu. Pendant ce temps, sur écran de la machine de Tank, on

voit un ring avec des combattants comme dans un jeu vidéo pour enseigner le Kung-Fu.

En lisant le roman, on découvre un combat sur un ring similaire a celui de Morpheus et

Néo dans le dojo [page 48] :

« Au Samni, dit Ratz... Au-dessus du ring, une silhouette tournait, le coutelas brandi, sous
les vivats de la foule. [...] - Le combat est fini, Case. Il est temps de rentrer. Il essaya de la
dépasser, de réintégrer les ténebres, ou quelque chose était en train de mourir. Elle 'immobilisa

d’une main posée sur la poitrine... »

Dans Neuromancien, a la page 55, il est fait mention d’une arme employée dans les arts

martiaux :

« Sous un t-shirt vert, il découvrit un paquet plat, dans un emballage cadeau en papier de
soie recyclé, plié en origami. Le papier se déchira lorsquil saisit le paquet ; en tomba une
éblouissante étoile a neuf branches - qui vient se planter toute droite dans une fissure du

plancher. - Un souvenir, dit Molly. J’ai remarqué que t’arréter pas de les reluquer. »

Cette arme, le Shuriken, fait directement référence aux arts martiaux, que l'on retrouve

également dans la trilogie.
Autre allusion a ces arts guerriers [page 254] :

« Cétait une performance. C’était comme le point culminant dune vie enticre
d’observation de cassettes d’arts martiaux, les séries bon marché, celles-la mémes qui avaient

nourti ’enfance de Case. »
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Dans Matrix, suite au lancement du programme de saut, Néo se rend compte qu’il peut se
blesser quant il est déconnecté. On voit du sang apparaitre sur ses doigts a la suite de sa chute,

alors qu’il essayait de suivre Morpheus pour sauter d’un immeuble a un autre.
Les blessures et le sang se retrouvent dans le roman a la page 84 :

« Chigago, fit-elle, je repars. Puis elle se mit a tomber, non pas sur le sol de marbre, gluant
de sang et de vomissures, mais au fond de quelque puits tiecde comme le sang, dans le silence et

Pobscurité. »

Ce passage du livre renvoie a Matrix Reloaded, lorsque Trinity plonge dans la vitre d’un
immeuble. Poursuivie par un agent, elle se lance dans le vide. Blessée au visage par des éclats de
vertes, Trinity chute vers le sol. A son tour, 'agent plonge pour la rejoindre dans sa chute. Elle

tire de deux armes a feu sur Pagent. D’une balle, ’agent la blesse en plein cceur, le sang gicle.

La description de séquence ci-dessus, est similaire a la vision de Néo pendant les ébats

amoureux du couple dans la grotte.

Cette prémonition de la mort percue par Néo se rapproche, dans le roman, de celle de

Molly [page 250] :

« La purée de sang se mit a tourbillonner. - Hidéo, dit une voix, celle d’'une femme, elle

est en train de perdre conscience. »

Dans la trilogie, Néo est un pirate informatique ; dans Newromancien Case est un pirate

[page 102] :

«Le Hosaka continua de balayer rapports de police, rapports d’espionnage industriel,

nouveaux fichiers. »

Le piratage et lintrusion sont des éléments fondamentaux dans la trilogie. Dans
Neuromancien, ces éléments se retrouvent, page 74, lorsque Case avale le fond de son café et

installe ses trodes en se grattant la poitrine sous son t-shirt noir :

« Son boulot était de s’assurer que le programme d’intrusion qu’il avait écrit se brancherait
sut le Senso/Rezo des que Molly en aurait besoin. Il observa le compte a tebours au coin de

I’écran. Deux. Un. »
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Selon I'Oracle, Néo doit remonter a la source pour découvrir la vérité et devenir I’élu
[Matrixc Revolutions|. Ce passage se trouve dans le roman, appliqué au personnage de Case [page

245).

Néo a perdu la vue, il a les yeux bralés [Comme (Edipe dans (Edjpe Roi]. Cest également
Lazare qui revient du pays des morts. Dans le livre, a la page 292, il y a une référence a cette

séquence :

« Neuromancien, dit le garcon, plissant ses grands yeux gris face au soleil levant. La voie

vers le pays des morts. »

La lumiére or qui brille dans Matrix Revolutions lorsque Néo a perdu la vue, est décrite a la

page 312 du roman :

«Des objets se lacaient du haut des fleches soleils décorées, silhouettes de sangsues
luisantes faites de plans fluctuants de lumicre. Il y en avait des centaines, qui s’élevaient en
tourbillon, avec ce mouvement aléatoire des papiers chassés par le vent, au long des rues a

Paube. »

Pour devenir Iélu, Néo doit se connecter face a une téte géante qui apparait dans le
monde des machines. Dans Nexromancien, c’est a la page 303 que Case se branche, comme Néo
Iélu :

« Il s’élevait quittant la gravité, en direction des tores centraux. [...] Ils étaient parvenus a

I’axe, au cceur de la Villa Lumierrante. »

Cette téte est composée de machines ; elle parle ; c’est la source ou l'ordinateur central
[Matrix Revolutions). Elle fait rétérence au « Molloch » de Metropolis (1927), de Fritz Lang mais aussi
au robot « HAL9000 » de 2001, L’Odyssée de 'espace (1968), de Stanley Kubrick.

Cette téte codée qui s’adresse a Néo vers la fin du film, a son pendant dans le roman a la

page 311 :

«Le code, dit Molly. - Dites a la téte le code. Décrochage. - Elle attend que ¢a, hurla-t-il,
la salope n’attend que ¢a ! II ouvrit les yeux pour se retrouver face au regard de rubis froid du

terminal, visage de platine incrusté de petles et de lapis. »
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Le triomphe final de Néo, I’élu, est 'équivalent de la victoire de Case, a la page 309 du

livre :

«Je n’en sais rien, Case. Ce soir, la matrice elle-méme se pose la question. Parce-que tu as

gagné. »
Le salut se confirme dans Nezxromancien a la page 316 :

« Muetdhiver avait gagné, il avait en quelque sorte fusionné avec Neuromancien pour

devenir autre chose, une chose qui leur avait parlé par la téte de platine, pour leur expliquer
5 q p > p q

qu’elle avait altéré les enregistrements de Turing, effacant par la méme ainsi toute la preuve de

leur crime. »

Le viol par effraction des lieux protégés et des banques de données, se trouve dans le

roman, page 82 :

« Les trois verrous compliqués se désactiverent tout en continuant a se considérer comme

toujours verrouillés. La porte s’ouvrit en pivotant sur ses gonds silencieux. »
Le paradis du pirate est mentionné dans le livre [page 98].

Dans la tour de verre, il est question du paradis, lors de la conversation entre I'agent

Smith et Morpheus, pendant 'interrogatoire.
Dans Neuromancien, la communication par le réseau est également mentionnée [page 97] :

« C’est Case, mec. Tu te souviens ? - Miami, le mignon. Rapide a apprendre. - Quel est
ton dernier souvenir avant que je te parle Dix ? - Rien. - Ne quitte pas. [Il déconnecta le
construct. La présence avait disparu. Reconnexion.] - Dix ? Qui suis-je ? - Tu m’as raccroché

toto... »

Il est question d’intrusion dans le réseau et de piratage informatique dans le livre a la

page 37.

Dans Matrix, a la station de métro, Trinity est dans une cabine téléphonique. Elle cherche
a utiliser le combiné pour s’évader par le réseau de code et avec I'aide de Tank, Popérateur du

Nebuchadnezzar, qui la guide.
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Dans le roman, on est face a une situation comparable, au sujet du code téléphonique

standard [pages 98, 99] :

« Case se faufila dans le réseau de la Bell Europe et bascula sur un code téléphonique

standard. »

Dans la tour de verre, avant qu’il soit libéré par I’hélicoptere, Morpheus subit un

interrogatoire par les agents, sur ses activités.

Dans le roman, Case passe par une expérience similaire quand il subit le méme sort

[page 187] :

«Vous vous appelez Henry Dorsett Case [...] - Vous étes ici depuis un bon bout de
temps ? [...] - Ou est Kolodny ? [...] Les deux hommes étaient assis 'un a coté de Iautre sur le

divan, bras croisés sur leur poitrine bronzée, chaines d’or identiques autour du cou. »

L’accusation de piratage faite par Smith envers Néo et Morpheus a son équivalent dans

Neuromancien a la page 189 :

« Vous dites qu'on vous as engagé pour faire une passe, Case, dit avec lenteur Roland, sur
ce qui se voulait un ton raisonnable, et que vous ignorez la nature de la cible. N’est-ce-pas
inhabituel dans votre branche ? Une fois que vous auriez pénétré les défenses, cela vous rendrait-
il pas incapable alors d’accomplir la mission requise ? Et sans doute exige-t-on de vous

Iexécution d’un certain type de mission, n’est-ce pas ? »
Nous retrouvons ces accusations de piratage a la page 191 :

« Vous savez tres bien ce que nous voulons dire, dit Michéle. Libre a vous de faire comme

si ce n’était pas le cas, mais vous ne faites que rendre votre situation plus difficile. »

Dans Neuromancien, 1 y a un vaisseau, c’est un remorqueur, il s’appelle le « Marcus
Garvey » [pages 133, 134]. Dans le film, il s’agit du « Nebuchadezzar». C’est un vaisseau
gouverné par Morpheus. Lorsque les protagonistes sont rescapés du « Nebuchadezzar », ils en

utilisent un autre le « Hammer ». Le vaisseau de Niobe et Ghost s’appelle le « Logos ».
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Dans Matrix, le concepteur de la Matrice est un architecte. Il est question d’un statut

similaire dans le roman [page 142] :

«On est dans la matrice. Vous étes Muetdhiver. - Oui. - Tout ceci te parvient grace a

I'unité de simstin cablée dans ta console, bien sar. »

La mémoire de Case dans le livre est semblable 2 celle de I’architecte de la Matrice, dans la

trilogie. On le constate page 201 :

« Eh bien, dit le Finnois, c’est le méme coup que l'arbre, tu sais ? Il tombe dans la forét
mais peut-étre bien qu’il n’y a personne pour Pentendre. [Il montra a Case ses grosses incisives et
tira sur son cigarillo.] Tu peux sortir faire un tour, si tu veux. Tout est 1a. Ou du moins, toutes les
parties que tu as jamais eu l'occasion de voir. Apres tout, c’est ta mémoire, pas vrai ? Je tai

recopié, je trie et te restitue tout. »

On retrouve les fondateurs dans le Neuromancien et les derniers jours annoncés par la

Prophétie [page 132] :

« Bientot viendront les derniers jours... des voix. Des voix criant dans le désert, pour

prophétiser la ruine de Babylone. »
Dans le livre, il y a les deux survivants et fondateurs de Sion :

« Les deux derniers survivants des fondateurs de Sion étaient des vieillards, vieux de cette
vieillesse accélérée qui emporte les hommes qui ont passé trop d’années hors de 'emprise de la

gravité. »

Vers la fin de Matrix: Revolutions, suite a la guerre des machines contre les humains, nous
retrouvons les survivants et fondateurs de Zion sur les quais, a 'endroit méme ou se sont

déroulés les combats.

Dans le livre, c’est le lieu de Lumierrante, ou naviguent des crabes et des robots [pages
205, 224]. Lumierrante se rapproche de la fin de Matrix Revolutions ou 'on voit une armée de
robots se préparer a combattre les machines [les sentinelles]. La guerre de Zion est racontée a la

page 227.
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«La lumiere regne dans Matrix Revolutions lorsque Néo va devenir Iélu.» Dans

Neuromancien, on note la présence de sources lumineuses [page 112] :
« Droit sur Péclair du canon de pistolet jailli des ténebres au-dela du cercle de lumiere. »

L’équivalent de I'agent Smith [costume, enregistreur/écouteut] est décrit dans le roman a

la page 84 :

«Le chef des panthers modernes, qui s’était présenté sous le nom de Lupus Yonderboy,
portait un costume de polycarbonate équipé d’un dispositif d’enregistrement qui permettait de
reproduire Iarriere-plan. [...] Une forét multicolore de microgiciels se hérissait derriere son oreille

gauche... »
Le nom de 'agent Smith et sa personnalité viennent du roman [page 90] :

« Le Finnois [...] raconte I’histoire qu’il conta a Case et Moly commencait par celle d’'un

autre homme, un homme qu’il appela Smith. »

On trouve dans le livre le pendant du réseau interne de I'agent Smith et du clone dans le

livre [pages 91, 92] :

« Avec douceur, presque avec un geste d’excuse, le tueur cloné expliqua qu’il était de son
devoir de récupérer et de restituer une certaine ceuvre d’art, un mécanisme de grande beauté qui

avait été subtilisé de la maison de son maitre. »

Le clone de I'agent Smith, nous le retrouvons dans la séquence de la rixe contre Néo
apres qu’il ait vu Poracle dans la cour, sur un banc [Matrix Reloaded). De nuit, sous la pluie, Néo
marche au milieu d’une rue. La rue est bordée de chaque coté d’'une armée de clone de I'agent

Smith. Un duel va avoir lieu.
La présence du clone est aussi dans le roman a la page 210 :
« Mais le second, gui-1a, je sais pas, c’était comme un moine cloné. »

L’ordinateur est raccordé a l'ennemi, c’est ce que l'on voit lorsque 'agent Smith se

raccorde a Néo pour capter ses pensées. Il en est de méme dans Newromancien, a la page 197 :
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« Qu’est-ce-que tu fricotes, mon gars ? J’ai entendu des histoires terrifiantes. Le Hosaka
est maintenant raccordé a une banque jumelle sur le navire de ton patron. Ca déménage sec. Tu

t'es chopé les flics de Turing ? »
Les métamorphoses des agents se retrouvent dans le livre a la page 112.
A la page 287 du roman, il y a une description comparable a celle de Trinity :
« C tespece de samourai frimeuse en cuir noir avec les verres d’argent ? »

Dans le roman, la petite amie de Case renvoie a la représentation de Trinity [page 34] :
« Elle portait des verres-miroir, des vétements noirs et le talon de ses bottes noires s’enfongcait

dans le sol en mousse. »

Dans Neuromancien [page 77|, nous découvrons des allusions a Trinity qui sont proches
¢galement du personnage de Molly. Cette dernicre s’introduit dans des lieux gardés, comme

Trinity dans la trilogie :

« Le vigile avait haussé les sourcils. Molly fit claquer son bubble-gum. - Non, dit-elle en
balangant les deux premieres phalanges de sa main droite dans le plexus du type. Alors qu’il se
pliait en deux, serrant le boitier d’alerte a sa ceinture, elle le cueillit a la tempe et 'envoya s’aplatir

contre la paroi du fond de la cabine. »

Dans la trilogie, Trinity effectue des intrusions dans des lieux gardés par la police ou par
des vigiles. La premicre intrusion se déroule dans la séquence de I'hotel « Heart O’ the city »
lorsque Trinity fuit les agents de police : elle vient d’étre surprise avec son ordinateur portable

alors qu’elle piratait.
Meéme tentative de piratage dans le livre a la page 77 :

«Machonnant un rien plus vite a présent, elle effleura les touches « Fermeture » et
« Stop » sur le panneau lumineux. Puis elle sortit une boite noire de sa poche d’imper et inséra un

fil dans le trou de la serrure qui verrouillait la plaque de garde du panneau. »
Néo et Trinity sont cablés et connectés, dans le roman on lit a la page 35 :

« Et moi, au fait, c’est Molly, Case. Je m’appelle Molly. Je suis chargée de te récupérer par

I’homme pour lequel je bosse. Juste pour te patler, c’est tout. Personne ne te veut du mal. - a la

250



Deuscieme Partie UN CORPS HYBRIDE, ENTRE MACHINE ET ORGANIQUE

bonne heure. - Hormis que je fais du mal a certains, des fois, Case. Je suppose que ¢a tient a la

fagcon dont je suis cablée. »

Dans Neuromancien [pages 44, 45], nous découvrons avec Case un passage similaire a la

scene d’amour entre Trinity et Néo [Matrix Reloaded) :

« 11 se mit sur le ventre, les bras étendus en avant, le bout des doigts contre la paroi du cercueil.
Elle se jucha sur ses reins, les genoux sur la mousse, contact frais du futal de cuir contre sa peau.
[...] Elle le chevaucha de cette maniere, s’'empalant, glissant et coulissant sur lui, jusqu’a ce qu’ils
aient joui tous les deux, orgasme d’éclat bleu dans un espace hors du temps, vaste comme la
matrice, ou les visages étaient éclatés, pulvérisés au long de corridors de tempéte, et ses cuisses

fortes et moi contre ses hanches. »
Matrix Reloaded décrit une scéne d’amout.

La scéne se déroule dans la grotte ou a lieu la rave party de Zion. D’abord Morpheus
parle de la guerre contre les machines. Trinity rejoint Néo dans la grotte. Les rythmes de la
musique augmentent, la foule de Zion danse d’une maniere de plus en plus sensuelle. Au fond
d’une pi¢ce voutée, dans une sorte de niche, on voit les ébats du couple Trinity et Néo. Dans
cette longue picce, ils sont isolés sur un lit encastré sous une voute. Les plans du couple sont
montés en paralléle et en alternance avec la séquence de la rave party. Les rythmes de la musique
et la sensualité des corps de cette foule mettent en exergue I’érotisme du couple. Le cadrage des

plans deviennent de plus en plus resserré jusqu’a I'extase complete de la foule et du couple.

Il est question dans le roman [page 281] d’un lieu similaire a celui de la séquence

d’amour :

« Cétait une casemate, de pierre ou de béton, enterrée sous les dépots de sable noir.
L’embrasure était basse, étroite, dépourvue de porte, et profonde, encastrée dans un mur, épais

au moins d’un meétre. »

Lors dun passage de Neuromancien |page 74], le serveur informatique ressemble a un

immeuble de verre métallisé noir :

« Les signaux de Molly étaient expédiés par un parapluie d’un metre de diametre collé a
I’époxy sur le toit d’'une tour bancaire de verre noir presque aussi haute que le gratte-ciel de Senso

/ Rezo. »
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Un immeuble semblable se dresse dans Martrix Revolutions. Néo, Morpheus et le maitre des
clés essaient de s’introduire illicitement dans 'immeuble malgré 'opposition violente des agents

Smith. Pour leur sécurité, ils ne doivent pas rester trop longtemps dans 'immeuble.
De méme dans le roman, page 74 :

« Le code de reconnaissance était simple d’Atlanta a Boston, a Chicago et Denvers, cinq
minutes pour chaque ville. Si quelqu’un parvenait a intercepter le signal de Molly, le décrypter,
synthétiser sa voix, le code avertirait les Modernes. Si elle demeurait dans 'immeuble plus de

vingt minutes, il était hautement improbable qu’elle n’en ressorte jamais. »
Ala page 75 du livre, il est également question de porte et de niveau :

« Le programme avait atteint la cinquieme porte. [...] La porte fut franchie en un éclair. 11
était a l'intérieur. Derriere lui, des sous-programmes vivants se détachaient, s’incrustant dans la
trame du code de la porte, préts a dévier les véritables données en provenance de Los Angeles

dés leur arrivée. »

Dans Matrix Revolutions, il est question de clé avec I'aide du maitre des clés pour ouvrir

une des portes du serveur. On retrouve cette notion de la clé dans le roman [page 214] :

«Dans le cinquieme, derricre le gantelet caparaconné d’un scaphandre spatial lourd, elle

trouva la clé. »
Quant a la porte du serveur, nous la remarquons a la page 213 :
« La laideur de la porte frappa Case lorsqu’il tendit la main vers elle. »

A la page 75, nous découvrons la porte et le niveau. Seulement, dans Matrix Revolutions, le
maitre des clés, avant de mourir, arrache la chaine qu’il porte autour du cou. On note dans le

roman un passage qui fait allusion a cette séquence :

«1Il a dit que vous connaissiez le code. Peter Muetdhiver a besoin du code. Case prit
soudain conscience de la clé Chubb au bout de sa cordelette de nylon, reposant contre la courbe

intérieure de son sein gauche. [de Molly] »

Dernier détail dans Nexromancien [pages 121, 122], la navette servant aux déplacements :
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«T’es déja monté, n’est-ce-pas ? demanda Molly, tandis qu’il se calait en se trémoussant

dans la mousse épaisse de la navette des JAL. »

Dans Matrix Revolutions, équipe de pirates rencontrent ’homme du train dans la station
de métro « Stelma » qui servira plusieurs fois. Cette navette apparait des le premier film de la

trilogie, lors du combat de Néo contre I"agent Smith, dans la station de Métro « Balbo Street ».

En résumé, la trilogie Matrix emprunte certains passages du roman de William Gibson
pour les adapter de maniere libre. On retrouve ces éléments dans Pesthétique formelle, mais

¢galement dans la diégese.

2.2 La trilogie Matrix et Le Conte du Graal

Si la trilogie Matrix fait souvent référence au roman Neuromancer, certains de ces éléments

renvoient aussi au roman de Chrétien de Troyes.

Perceval on le Conte dn Graal de Chrétien de Troyes emprunte son sujet a un épisode du
cycle de la légende du roi Artur relatif a la Quéte du Graal.”"? Ecrit vers 1180, ce roman a traversé
les siecles. Il a suscité des adaptations modernes aussi diverses que 'opéra Parsifal de Richard

Wagner (1882) ou le film Perceval le Gallois, d’Eric Rohmer (1978).
Plusieurs éléments de Matrix renvoient au roman de Chrétien de Troyes.
Pour commencer, le theme du sang et de la neige :

« 1l vint droit a la prairie du roi gelée et enneigée ou s’était installée 'armée du roi. [...]
Quand Perceval vit la neige qui était tassée a I'endroit ou s’était abattue l'oie, et le sang qui
apparaissait encore, il s’appuya sur sa lance pour contempler cette image, car le sang et la neige
ensemble lui rappelaient le teint frais du visage de son amie. Absorbé par cette pensée, il s’oublia
lui-méme : le vermeil de son visage ressortait sur le blanc de la méme manié¢re que ces trois
gouttes de sang qui apparaissaient sur la neige blanche. A force de regarder, il lui semblait, fasciné
par ce spectacle, qu’il voyait les fraiches couleurs de sa si belle amie. Perceval réva sur les

gouttes. »

22 DE TROYES Chrétien, Perceval on le Conte du graal, trad. inédite et présentation de Jean Dufournet, Paris, GF
Flamarion, 1997.
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On retrouve les trois gouttes de sang lors du réve de Néo [Matrix Reloaded). 11 voit la mort
de Trinity lorsqu’elle chute de 'immeuble. Dans sa chute, elle est poursuivie par un agent qui lui
tire une balle en plein cceur. Tout au long de la trilogie, le sang est un élément récurrent qui
rappelle qu’il s’agit effectivement de corps humains non modifiés. Le sang devient le symbole de

la création humaine, différente de celle des machines qui créent des programmes.

Pendant I'initiation du programme de saut, Néo chute sur le sol. De 14, il se rend compte,

lors de sa déconnection, qu’il peut mourir car il crache du sang sur ses doigts [Matrix].

L’agent Smith accompagné de deux autres agents tire sur Néo. En sang et le torse criblé
de balles, il s’écroule. Néo I’élu est mort. Il faut attendre le baiser de la princesse [Trinity] pour

qu’il ressuscite.

On retrouve les trois gouttes de sang du Conte du Graal et la neige dans la séquence de la
montagne enneigée, lorsque Néo ouvre une porte en poursuivant le Mérovingien [Matrix

Relvaded).
Perceval est un jeune héros, lié a sa mére :

«1l abat le chevalier Vermeil dont il prend les armes tout en conservant ses propres
vetements. Ainsi exprime-t-il a la fois son ignorance des usages du monde, un ingénu et un solide
bon sens, un affectueux attachement a tout ce qui a été donné par sa mere et obstination de

primitif. »

Il en est de méme pour Néo qui est proche de ’Oracle. Celle-ci le materne en lui offrant
des cookies ou des bonbons. Il est dépendant de ses conseils jusqu’au temps ou il ne lui fait plus

confiance.

Perceval doit dépasser le niveau ou se complait Gauvain. Néo doit se surpasser pour
acquérir plus de pouvoir guerrier. Il doit courir le risque de perdre, comme Perceval, car il faut
risquer et perdre pour regagner, en le décuplant, ce que 'on a perdu. Cela se vérifie lors des
combats contre 'agent Smith ou les autres agents. Il perd souvent des combats mais, a chaque

fois, il se releve et il saméliore progressivement, jusqu’a devenir I’élu.

Perceval est aidé par des maitres qui vivent loin de la cour arthurienne. Il finira par

dépasser Gauvain.
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L’équipe de pirates entraine et initie Néo aux arts-martiaux issus de plusieurs générations

de maitres.
Perceval recoit une triple éducation chevaleresque. Elle est :

«...amoureuse, courtoise et religieuse, qui, de la recherche d’un modecle, 'aménera a la

reconnaissance sociale puis a la connaissance de soi. »

« Gornement de Gort, qui lui a donné des legons sur le maniement des armes, lui apprend
les obligations du chevalier : respect de la vie, de I'adversaire vaincu qui lui demande grace,
discrétion en paroles, aide aux dames, fréquentation des églises et recherche du salut de son

ame. »

De son coté, Néo recoit une initiation guerricre, celle des arts-martiaux. Il apprend la

courtoisie aupres de Morpheus et la religion avec le peuple de Zion.

Souvent, Néo aide Trinity dans les combats, lorsqu’elle est en danger de mort. Il

recherche son salut et veut assurer le salut du monde.

La trilogie toute enti¢re baigne dans la religiosité, une religiosité teintée de syncrétisme

[Occident et bouddhisme] et de manichéisme [Le combat de la lumiére et des ténebres].

L’initiation de Néo a la charité et aux offrandes a lieu lorsqu’il arrive a Zion. A la sortie de
I'ascenseur, Trinity 'abandonne un instant pour qu’il se consacre a ses adeptes. Les communautés
religieuses apportent des présents et des offrandes. On retrouve plusieurs religions identifiables

par les offrandes apportées et les tenues vestimentaires.

Les méres demandent a Néo de veiller sur leurs enfants qui sont a bord des vaisseaux le

« Gnosis » et « I’Icarus » [Matrix Reloaded).
On lit dans Perceval :

« Enfin, il accede a ordre du cceur, par la découverte progressive de la charité qui est
supérieure a la largesse d’Alexandre et qui fonde la prodomie : il est alors un chevalier accompli,

un peu prud’homme. Découverte d’une demoiselle. »
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Dans la trilogie, Néo découvre Trinity. Il apprend la courtoisie pendant ses combats
contre l'agent Smith. Cet ennemi farouche garde une certaine politesse lorsqu’il Pappelle

« Monsieur Anderson ». Il laisse toujours Néo se relever lorsque celui-ci est a terre.

Au début du Conte du Graal, Perceval est un rustre mal dégrossi, étranger a tout ce qui n’est pas
son obsession et naivement attaché a sa mere. Il est aussi maladroit au combat qu’en amour.
Dans la trilogie, on découvre chez Néo les mémes limites. Lors des premicres séquences de
Matrix, on découvre un Néo maladroit, qui a le vertige et se fait prendre par les agents. Cette
séquence rappelle Sweurs Froides (1958), d’Alfred Hitchcock, ou John Ferguson dit « Scotty », un
ancien policier, souffre du vertige. On retrouve la poursuite sur le toit dans Matrix. En cavale,
Trinity poursuivie par des policiers et 'agent Smith court sur les toits puis saute sur le toit d’'un

autre immeuble.

Perceval fait la rencontre du maitre des chevaliers. Dans un chateau, Néo rencontre

Morpheus, « son maitre », lorsqu’il va choisir la pilule rouge.

Perceval tue le chevalier Vermeil et s’approprie ses armes. Le valet apprend a Perceval a
retirer et a mettre son armure. Perceval accomplit des progres considérables avec Gornement de

Gort, qui lui enseigne comment utiliser armes et cheval.

Morpheus et son équipe, initie Néo aux techniques de combat. Tout au long de la trilogie,

ce jeune novice s’améliore jusqu’a ce qu’il devienne un super héros.

Perceval vient a bout de 'orgueilleux De La Lande puis de Sagremor et de Ken : Gauvain

reconnait en lui un étre d’exception.

Sur le toit, Trinity remarque en Néo un étre extraordinaire lorsqu’il combat contre les
agents. Elle lui dit qu’il bouge aussi rapidement que ses ennemis et que personne n’est aussi
rapide. Quand ils sortent de I’ascenseur apres que Néo ait embrassé longuement Trinity, celle-ci
lui dit qu’ils ont le temps. Il faudra attendre la soirée de Zion ou Néo a rendez-vous avec elle
dans la grotte, pour étre témoin de leur relation amoureuse. C’est ici que I'initiation amoureuse
sera la plus compléte et la plus explicite. Ils s’éclipsent pour s’isoler et faire 'amour durant la

soirée de la rave party sensuelle.

Quant a Perceval, « Au chateau de Blanchefleur commence son initiation amoureuse,
incomplete certes et moins complaisamment prolongée que celle de Daphnis et Chloé. Bien que

Perceval ne désire pas Blanchefleur, qu’il ne se rende compte qu’il aime et qu’il ne voit pas sa
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beauté, il découvre, par une sorte de révélation, la joie des sens, des baisers, du badinage et
I'enthousiasme, I’émulation a la prouesse. 1l ressent une certaine émotion a la tendresse, de pitié

et d’ouverture aux tournements d’autrui. »

Néo se comporte comme Perceval ; la preuve est donnée par I'Oracle. Elle lui fait
remarquer que Trinity « en pince pour lui». Elle lui dit qu’il est mignon mais pas treés dégourdi.
En effet, il ne voit pas 'amour de Trinity. Il faudra attendre plusieurs démonstrations de
séduction de la part de celle-ci. Avec raffinement, la joie des sens lui sera montrée par le

Mcérovingien et Perséphone.

Le Mérovingien demande a I’équipe de pirates s’ils désirent manger et boire. En levant un
verre de vin, il leur fait découvrir les sens olfactifs. Ce dernier patle du vin frangais « Chateau
Obrion 1959 ». Il commente les bienfaits d’un dessert qu’il a congu pour une jeune femme
blonde séduisante. 11 décrit la sensation, la bouffée de chaleur, le cceur qui palpite. Un peu plus
tard, Perséphone isolée du Mérovingien, demande a Néo un baiser comme s’il embrasserait
Trinity. Elle aimerait retrouver ce sentiment qu’elle a éprouvé, il y a fort longtemps. Elle parle
d’une grande émotion pour une petite demande, un baiser. Ensuite, Morpheus, Trinity,
Persephone et Néo traversent une cuisine. Le travail des cuisiniers renvoie le spectateur aux sens
et au plaisir du gout. Dans ce lieu, on découvre 'eau et le feu, la vapeur du lave-vaisselle. On
coupe des légumes, une poéle se met a s’enflammer. Néo découvre les plaisirs des sens par la

nourriture, il s’initie au baiser amoureux et au badinage avec Perséphone.
Perceval recoit une initiation symbolique.

« Avec I'épisode des gouttes de sang sur la neige, dans une scéne de contemplation
extatique, il apprend lintériorité et la méditation par le retour sur soi-méme, il atteint au

raffinement de 'amour courtois. »

A plusieurs reprises [Premier volet : Matrix], Néo sapercoit quil saigne ; il prend
conscience de son corps. Les agents lui confirment qu’il peut mourir, puisqu’il n’est qu’un

humain.

A la sortie de la cuisine, nous découvrons un lieu baroque orné de deux magnifiques

escaliers. Pour protéger le maitre des clés, Néo se bat.

Dans Perceval, « 11 découvre Gornement de Gort, Blanchefleur, il risque sa vie pour eux,

s’il échoue au chateau du Graal, il est capable d’aller au-dela des apparences ; il prend conscience
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de l'unité de son moi et de ses responsabilités ; aussi veut-il réparer ses erreurs passées [envers sa
mere et la demoiselle tente, comme plus tard pour le Graal]. Maitre de lui-méme, il choisit

librement des I’épisode de son affrontement avec les agresseurs de Beaurepaire. »

D’un seul coup, blessé par une arme blanche, Néo se met a saigner devant ses adversaires.
Le sang coule a flot ; le Mérovingien constate la blessure de Néo. Il dit a son équipe de guerriers
que finalement Néo n’est qu’un humain. Par la suite, celui-ci combat tous ses agresseurs jusqu’a
leur mort. Vainqueur, il poursuit le Mérovingien qui s’enfuit mais tombe sur une porte fermée. A

son ouverture, il découvre une vue sur une montagne enneigée.

Cet endroit baroque est comme I’équivalent du lieu de « Beaurepaire », car Néo accede
par la suite a Pouverture de la porte qui mene au chateau, celui de la montagne enneigée. Néo y
découvre la contemplation extatique. Cet espace métaphorique représente la force et la

domination.

Dans cet espace, Néo accede a cette force de super héros de B.D. 1l se surpasse, va au-
dela des apparences. Cet endroit lui permet d’accéder a la connaissance de soi et de s’envoler

pour aller sauver ses amis poursuivis par les dédoublés.

On assiste a I'initiation au symbole chez ’Oracle quand un jeune orphelin montre a Néo
que la cuilléere « n’existe pas». En cadeau, 'Oracle lui fera parvenir la cuillere par Mouss qui la
donnera a2 Néo quand I’équipage du « Nebuchadnezzar » part a la guerre contre les machines. Ce

cadeau provoquera le choix déterminant pour Néo qui le fera accéder a la connaissance de soi.
Dans le conte du Graal, Perceval va progressivement accéder a la connaissance de soi.

« Celui-ci devient une étape sur la voie de la connaissance de soi, médiateur entre le héros
et Pobjet de sa quéte, qui n’est pas la femme mais lui-méme. L’armée le pousse a éprouver le désir
et le besoin de se retrouver : c’est le miroir ou se projette la beauté divine et qui rend possible

Iacces au Graal. »
« Perceval est devenu un chevalier : il a dépassé Ken et atteint le niveau de Gauvain. »

Dans la trilogie, progressivement, la vocation guerricre conduit Néo a se découvrir afin
d’étre performant au combat et de devenir un guerrier redoutable. L’apprentissage se fait au-dela
de Pinitiation au Kung-Fu ; elle se pratique durant les diverses situations de combat, comme une

quéte.
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Néo devient un super-héros, il posséde des pouvoirs que les autres pirates n’ont pas. Il est
devenu un chevalier des temps modernes, capable d’arréter les balles, de combattre plusieurs

ennemis a la fois et de s’envoler pour leur échapper.

L’étude comparative de Neuromancien et du Conte du Graal montre que des films comme la
trilogie Matrix empruntent aux dernicres technologies mais se nourrissent aussi de la littérature
pour créer un imaginaire. Dans les deux livres, il est question d’un parcours initiatique. Il en est
de méme dans la trilogie pour Néo destiné a devenir 'élu. Ces différentes strates de lecture
correspondent a un jeu vidéo ou il est question de niveaux a franchir, afin d’accéder a des paliers

supérieurs, pour continuer le jeu et devenir vainqueur.

2.3 Le corps biomécanique

Chez les Romains, écrire était une fagon servile : 'homme libre n’écrivait pas, il dictait a un
esclave - ou du moins (on le sait par ’exemple de Cicéron) lui donnait immédiatement son
brouillon hatif a recopier. Aujourd’hui encore, la machine a écrire reste un instrument de
classe, liée a un exercice du pouvoir ; cet exercice suppose une secrétaire, substitut
moderne de ’esclave antique : c’est la secrétaire elle-méme, son corps soudé a sa machine,
qui est la prothese manuelle du patron, I’équivalent du crochet des pirates manchots. 213

Ce prolongement, ce corps soudé a la machine a écrire ne rappelle-t-il pas le film de
David Cronenberg e Festin Nu ? Dans cette ceuvre parfaitement adaptée au roman, la machine a
écrire en métal finit par devenir organique. Il n’y a plus de fronti¢re entre la chair et le métal. La
machine devient une créature vivante. Ces ¢tres vivants sont hybrides dans leur constitution. Ils

empruntent les picces mécaniques aux machines pour créer une symbiose.

En sciences, le terme « biomécanique », définit application des lois de la mécanique aux
organismes vivants. Dans la présente étude, Pexpression de « corps biomécanique » est a prendre

dans le contexte de ’hybridation entre le vivant et la maticre.

La biomécanique pose la réflexion du corps et de la fusion de l'inerte, la mati¢re. Dans
son article intitulé « Interactivité : une définition introuvable », Catherine Guéneau donne des
précisions autour de Porganique et de la matiere :

La relation homme/machine pensée a travers le parallélisme vivant/inerte n’est pas née

avec la cybernétique mais traverse I’histoire des sciences. Influencé sans doute, par le mythe
de Dédale défiant les lois de la gravité, Roger Bacon des la fin du XIIleme siecle, évoque la

213 BARTHES Roland, Le plaisir du texte précédé de Variations sur écriture, Patis, du Seuil, 1973, p.56.
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possible construction d’ « instrumenta volandi ». Idée plus largement reprise par Léonard
de Vinci et ses célebres « machines volantes » inspirées de ’observation de la nature et du
vol des oiseaux. Avec la cybernétique, il n’est plus seulement question de la modélisation de
Porganique sur le technique mais de la projection imaginaire d’une possible substitution de
P'un par l'autre. Une partie de Thistoire de I'informatique s’inscrira dans cet héritage,
comme pour conférer un pouvoir extraordinaire a la machine jusqu’a la rendre capable de
rivaliser avec le vivant. Les recherches dans le domaine de I’ « intelligence artificielle »,
représentent une des plus fortes tendances de ce courant idéologique qui puise ses racines
dans une lointaine enfance mythologique, comme celle des humanoides forgés par la main
de ’'homme, quand Pygmalion crée Galatée. Réminiscence du désir enfantin de préter vie et
parole a des objets inanimés ? 214

Précédemment, Immortal d’Enki Bilal, a fourni une application concréte de ce genre
d’hybridation entre le vivant et la maticre. Il s’agissait, au début du film, de la séquence ou Horus
remplace la jambe sectionnée de Nikopol en fusionnant a son corps un trongon de rail de la

station de métro.

La trilogie Matrix met également en ceuvre la biomécanique. Modifiés corporellement, les

pirates de Matrix sont connectés sur la base de ’analogie homme/machine.

Dans son étude des nouveaux dispositifs numériques en salle de cinéma, Catherine

Guéneau apporte un éclaircissement au sujet du corps de ’homme connecté a la machine :

L’analogie homme/machine est au cceur de la science du futur ; John Von Neumann, quand
il met au point les premiers calculateurs les nomment explicitement electronic brain. Le code
binaire du programme informatique est directement inspiré de I’étude du systeme nerveux
humain. Le paralléle entre 'ordinateur et le cerveau tend a assimiler les processus mentaux
a des opérations de calculs et I'intelligence a une capacité de communication complexe : un
contenu rationnalisable devient alors facilement transférable a une machine. La pensée ainsi
réduite a une série de calculs reproductibles peut prendre place sur un autre support que
biologique, en 'occurrence ici électronique. A partir de la, la greffe de 'organique sur le
technique