Mise en scéne
Dialogue entre deux mondes

Le rapport entre monde réel et monde virtuel est fa pro-
blématique farmelle majeure de Ready Ployer One. Prés
des deux tiers du film se déroulent ains dans PArcadie digi-
tale de POASIS, qul propese & ses utilisateurs une dchap-

aloire revigarante 3 ka crise sociale ef politiguee qui paras
Eﬂm la sociétd. Asses commune au récil de science-fiction
[Genra], cetta trame est 'occasion de faire cohabiter dans
un zaul et méme film plusieurs registres de représantation,
qui entretiondront les uns envers las autres des rapports de
contrastes, de dissonances, mais aussi de correspondances
et d'analogies.

® Réalitd vz DASIS

Le long profoguee du tilm illustre cone dualité entre el
et virtuel, On y découvee ainsi le guotidien coupeé en deas
du ppune Wade Watts: d'un cité, la difficultd de la vie en
mifieu urbain, faite de carence franciére ot de promiscuitd
humaine: de l'autre, la prospérité de POASIS, territoire wir-
el & l'acronyme éloquent, qui offre & celui qui s'y connects
une expérience ludigue placde sous le signe de "'sbondance
— ulas limitas de la réalitd, c'aat votre imagination s, nous
précise aingi le jeune joueur. Maiz, tout en faisant basculer
b Fifm dams un autre mondse, la premisne plongée dans '"OA-
SIS résonne avec les tautes premidres secondes du film, qui
invesstissaient elles aussi ke ool sous un angle ludique — il
sagissail, pour Wade, de descondre du sommet de sa pile
jusqu'au sol en empruntant litindraire le plus rapide, & l'ins-
tar de nombreux jeux de plateforme [Influence].

Le rapprocheament entre réel st virtuel s'impose avec
d'autant plus d'évidence que Parchitecture méme de ces
banlieues résidentislles, tout en volumes sccumulés et
enchissds, renvoie aux environnements caractéristiques
des jeux vidéo (les niveaux) — et méme au motif embléma-
tiggiie du mddium: le pixel, unité de base d'une mage vir-
tuelle, On pourrait presgque y voir une relecture urbaine
du célbbre jeu vidéa Terrs, qui demande au joueur dem
bofter les unes dans les autres des pitces gdométrigues
Mais alors que cette suite d'échafaudages dessine una rda-
litd uniforme et grossibre, sux couleurs désaturdes, aux
rewdternents décharnds, aux formes anguleuses et répé-
titives, MOASIS baigne dans une prolifération de coulsurs,
de matidres et d'ambiances que vient amplifier 'ultra-défi-
nition du numérigque. Pour accuser subtilement le contraste
vigiiel sntre réel of virtsel, Spielberg o en effer décide de

filmer las séquences dans la réalité en pellicule, conférant &
Fimage un supplémeant de naturel et de matérialits.

@ Corps et regard

Cette introduction permet donc de figurer dews expe-
riences du monde, & ks fois antagonistes et jumelles. |y est
ainsi rappelé les lmites du réel (la pédnure des resseurces ali-
mentaires, point de départ des différentes crises), qui sont
ousst bos limites physiques de homme, Car si Wade pout
marcher, sauter, glisser, ramper, il ne peut cutrepasser cer-
taines lois — celles qui font qu'un corps tombe et s'9crase:
“What's the matter? Life gefting you down? intarroga,
malicieuse, la voisine du rez-de-chaussée, alors que Wade
achéve sa descente (= get down » voulant dire & ka fois edes-
cendren et adéprimears]. A linverze, la pramigre immersion
dans 'OASIS est représentée comme un enval, une explo-
ration adrienne fepoussant jusgu'd lextase bes Hmites du
deplacement dans lespace — et m@me de la percoption

A et dgard, e signiticatl gue cette bascule figurative
s'opére par un glissement du point de vee: lorsgue Wade
enfile son casque de réalité virtuslle pour la premiére fois, la
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camidra vient on elfel se suporposer &
55 YUK, Nous permotiant d'embras-
ser sa vision. Wade cesse alors d'@tre
un corps (un &tre physique) pour deve-
nit un pur regard (un &tre scopique).
Ceat que POASIS n'sct pas un nowve s
monde, mais un mirage — non pas
un territoite quiune caméra explore,
mals un univers gue des crdinatewrs
générent [Technigue]. En optant pour
un  plan-séquence  (avcune  coupe
ne vient interrompre be sprint fan-
tazmagorique de Parzival dans POA-
SIS), ce passage souligne par ailleurs
Pextréme plasticitd de limagerie vir-
tuella: plutdt gue de se succéder, les paysages se recom-
posent, se déplient les uns aprés les autres (comme dans les
livres pop-up), parfois méme les uns dans les autres (comme
dies poupdes russes), bousculant a1 renversant sins cesse
les rapparts déchelle (ielle certe balle de tennis abritant en
SO0 CIRUK LNe enceinte sporlive gigantesoue)

Conte célébration viruese de Fingénierie spectaculaine
[Encadré: «Minccraft : des mondes 4 construire =] s'incarne
pareillement lors de la deuxidme course de voiture [ség. 5],
qui offre au spactateur de retraverser une séquence (déja
VU8 Buparavant) par un circuit alternatif, souterrain, lui per-
mettant d'en observer les rouages. Dans une perspective &
la fois ludique =t réflaxive (Pactivitéd sous-jacents du virtuel
¥ exl représentde sous wne forme mécanigue), la mise en
scbne se plait & rédwdler ce qui se trame sen dessous s des
artifices, & exhiber lenvers et Fintérionitéd des images —
camme poir sotlignes beur nature de pur simulscre

@ Médlange et confusion des réalitds

Aprés avoir posé les bases de ces deux régimes de rda-
litd, Ready Ployer One ne cassera d'an troubler la percap-
tion. Plutdt que d'dtre sdparéds ou opposés, réel et virtuel
vont ainsi &tre associds, entremélés. Parfoiz, le réel peut
gintroduire dans le vietuel: il 'y 2 qu'h se remdmones les
séquences dans les archives de James Halliday, gui creusent
des bulles de réalité troublantes dans ke tissu virteel de 'O/
SI5 — le réel y est réduit 3 des souvenirs (aves des person
nages en chair et en os) quon observe comme on regarde-
rait des poissons & 'mbérieur d'un aguarium [séq.5 et 7). Il
peut méme arriver que cette incursion du réel dans le vir-
tuel == fasse su détriment du spectateur, comme dans la
séquence ol Sorrento dmerge sans le savoir dans une simu-
laticn de son bureau — et ol Parzival, dans un geste par-
ticulidremant mdta, se débarrasza de son déguisement de
Wade [stq.12]. A d'autres maments, cest le virtuel qui s'in-
vite dans le réel, comme lomsgue Fholagramme de Parzival
dialogue avec Sorrenic dans ce méme burean, en baladani
ses piveks fantomatiquaes parmi ka chair et la matisre [séq. 9],

Séquence aprés séquence, la mise an scéne organise
donc un systdme de vases communicants entre la réa-
lité et FOASIS, su point destomper les frontidres entre
F'une et PPautre. Clest qu'il s'agit justement de montrer lin-
terdépendance entre ces deux mondes — de montrer que
le conflit {virtuel) pour la maltrise de "OASIS a des répar-
cusszions dans le réel. Toujours dans ce méme bureau (lisu
des expérimentations plastigues les plus subtiles du film),
un plan-sdguence gravitant autout dun deran Fair ains dis-
loguser dans le e cadre Sorrento avec |-Hok (un bumain
avec un avatar), ce dernior finissant par révélor a2 véritable
identitd de Parzival [séq.9]. Le portait de Wade s'affiche
alors sur Pécran, pris en étau entre limage d'l-Rok e1 lo reflet
de Sorrento. Wade/Parzival est désormais menacd & |a fois
dans 'OASIS st dans ks monde réal.

Ainsi, plus on progresse dans le film et plus la mizs en
schéne s'emplole & trouver des sclutions formelles pour
entreméler réel et vinuel Le montage participe de cette

sensation de resserrement, en alternant de plus en plus
les registres & lintérisur méme dune séquence. Le der-
nier tiers ne cesse ainsi de multiplier les aller-retour entre
réel et virtuel. Aingl, Fappel sux sames de Parzival, envayd
& tous bes joueurs de POASIS, est partiellement filmé depuis
I van of il se trouve avec ses camarades de jou [ség. 13

e e, lors du déclenchement de la Cataclyst (cen arid

fact magique dradiquant tous les jousurs & plusicurs kilo-
midtres & [a ronds), la foule des Sixors dliminda sur le champ
de batasille virtuel s2 répercute en échos entre les murs du
centre opératicnnel d'l04, toutes les plateformes virant sou-
dain au rouge [edqg. 15]. Une fagon pour le film de faire feu de
tout bois, en rabattant les uns sur les autres toutes kes dner-
ghes &1 tous les enjeus du réeit, Alnsi, ls lune finale déborde
de 'OASIS pour se rdpandre dans les rues de la ville, don-
nant & ce gigantesque rassamblement des airs de mouve-
ment sockl, vaire de gudrifla urbaine.

® Minecraft: Des mondes & construire

Le second paysage traversd par Parzival dans
I"OASIS n'sst pas pour rien issu du jeu Minecroft.
Commercialisd depuis des anndes sur quasimant
toutes ez plateformes disponiblas, celui-ci confame
au jousur la possibilitd de construire des mondes
complexes & partir de simples briques de pixels (on
appelle cette catégorie de jeux des sandbaxs — des
jeux do type & bac & sablo»), La référence a ainsi voca-
tion & illustrer le caractire bricold du virtuel: comme
le réel, MOASIS ne serait rien d'sutre qu'un assem-
blage de matiéres, qu'une articulation de blocs. Sur
cet enjeu (la manufacture de I'artifice), ce passage est
d'autant plus révélateur qu'il donne & voir sa propre
élaboration, avec ces colonnes de brigues se dépliant
dans tous les sans pour former une ville — qui samble

g'ériger d'elle-méme. Davantage qu'une illusion, ony
cheerve an qualque sarte la fabrication d'une llusion.
Comme souvent chez Spielberg, Il s'agit en fait de
manirer & la fois be tour de magie et son fonctionne-
ment, de s'émerveiller de Fun et de Fautre.
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