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Les amourstres
nature du film et du jeu video

Techniquement, les métiers
convergent. Plastiquement, les univers deviennent transposables.

Libération

hat the fuck? Quest-  un peu comme lorsque, dans  posablesPundanslautreetvi-  Inévitablement, lejeu est deve-
cequecestquecette  lesannées 80, le cinémapassait  ceversa. Cesontlesjeuxvidéo  nuunsoucide prédilection du

histoire de jeux vi-  (perdait?) beaucoupdetemps  qui ont commencé: enfants  discours critique. Ce croise-

W W deo?llyatrenteans,  asedéfinirparrapportalatélé-  d'une culture vierge en quéte ment-1a est d’ailleurs le plus
(Cii était unltrt‘llic enc%re moins  visjon. Jeux vidéo et cinéma,  de reperes, ils se sont d’abord  nouveau: il y a un troublant
igne quele tiipper. Uneactvi- i tournés vers le cinéma, pom-  unanimisme synchroneatous
té a peine cérébrale pour décé- ;;f:ltswczl&zﬁn:e:;f (ﬁlilsgoﬂz pantdanssesméthodestoutce  les postes de I'équipage ciné

rébrés. Un vice régressif qui pi-
quait les yeux a rendre taupe.
Aujourd’hui, c’est devenu le
mass market 2la mode, le tour-
niquet favori des agités du
concept et le secteur de I'in-
dustrie des loisirs en plus forte
progression. Depuis quelques
saisons, le chiffre d’affaires vi-
déoludique aux Etats-Unis dé-
passe celui de Hollywood:
bient6t ce sera i celui du
disque que ce nouveau busi-
Ness pourra se mesurer.

Le cinéma se sent pour Pheure
le plus visé par I'apparition du
jeu. Les revues ont toutes mis le
dossier sur latable: des Cahiers
du cinéma au Film francais,en
passant par Repérages, le débat
bourgeonne. Ala faveur de ce
mouvement, les prophéties
proliferent, derriere lesquelles
il apparait que le jeu vidéo se-
rait plus ou moins 'avenir du
cinéma, auquel on promet une
énieme et nouvelle mort, ou
métamorphose.

Ogre narcissique. On aime-
rait d’abord jeter quelques
seaux d’eau froide sur tant
d’ardeur et relativiser un «phé-
nomeéne» qui est naturelle-
ment circonstanciel: le cinéma,
ogre narcissique toujours em-
pressé de dévorer ses fils, wa fait
que se découvrir un nouveau
miroir, terrain de jeu de son
avide délire théorique. Dans
I'histoire du cinéma, les jeux vi-
déo marqueront probable-
ment laborne des années 2000.
Mais au-dela? IIs sont certes un
référentie] obligé de époque,

proche et des réves partagés.
Pour autant, il y a trés peu de
chances pour que les uns rem-
placent cu assimilentI'autre.
On aimerait aussi s amuser a se
perdre dans ce dédale décalé, se
laisser ravir par ce quil laisse
entrevoir de neuf, de beau, de
riche, de comique, d’absur-
de... et d’éphémere. 11 faut
peut-étre envisager ce laby-
rinthe comme un jeu dialec-
tique sans autre conséquence
que d’ouvrir un regard alter-
natif et déstressé sur le cinéma:
le jeu vidéo reste encore, mal-
gré tout, un cabanon
peinard en terme de
prestige culturel ou
critique. Son déclasse-

ment, le manque total

de sérieux ou on le

tient ainsi que son
complexe d’'immatu-

rité sont ses plus
grandes forces: depuis ses
terres dévaluées, la vue sur le
cinéma n'est pas seulement
exotique, elle est imprenable.
Si désormais 'alliance d'inté-
réts entre jeu vidéo et cinéma
est admise, c’est aussi parce
qu'elle est devenue technologi-
quement évidente. Et ce n'est
pas un hasard si onlarepére au
moment précis o les tech-
niques digitales, qui sont a la
source méme de I'art vidéolu-
dique, atteignent le cap de la
maturité dans-leurs applica-
tions cinématographiques.
Non seulement, technique-
ment, les métiers convergent
mais aussi, plastiquement,
leurs univers deviennent trans-

qu'il était possible d’adapter a
une manette. Aujourd’hui, la
politesse est retournée et le jeu
vidéo trouve un retentissant
écho dans leslogiques du ciné-
ma, qui adapte a tout-va les
titres les plus fameux (Tomb
Raider, Final Fantasy, Resident
Evil...). Désormais, les res-
sources du jeune et juteux mé-
dia sont prises en compte par
Pindustrie ciné en amont mé-
me de la conception des films.
La synergie jeu-film est 'idéal
en vogue dans les citadelles
hollywoodiennes: pas un stu-
dio qui ne louche ou n'investis-
se sur le jeu, les plus gros
(Disney, Vivendi-Universal,
Dreamworks...) entéte.
A cette convergence
des moyens de pro-
duction se conjugue
I'émergence, parmules
cinéastes, d’une géné-
ration culturellement
acquise aux pratiques
et souvent aux plaisirs
dujeu vidéo. En Fran-
ce, Christophe Ganz (Crying
Freeman, le Pacte des loups), qui
en est 'un des porte-voix,
cherche comment articuler
dans ses films et son discoursles
expériences du cinéphile et du
joueur. En Asie, terre d’origine
du jeu vidéo et de ses subcul-
tures, Momoru Oshii adémon-
tré avec Avalon vers quel radica-
lisme fusionnel une réflexion
filmique sur les mondes vir-
tuels pouvait conduire. Gar-
dons aussi a l'esprit, dans un
autre registre, le précurseur Le-
vel 5 de Chris Marker.

pour faire son miel, ou son ve-
nin, du nouveau venu. Il n’en
sera sans doute dépecé que
‘plus vite pour atteindre son
seul statut raisonnable: une
certaine banalisation. On peut

donc sans gros risque parier
sur ce paradoxe: le jeu vidéo
comme problématique intel-
lectuelle appliquée au cinéma
perdra tout son intérétlorsque
ces deux industries auront me-
né a leur terme la multitude
d’incestes  auxquels  les
condamnent leurs connexions
objectives.

Constater que le cinéma et le
jeu vidéo partagent une desti-
née plastique (F'un comme
Fautre sont constitués de sons
et d’images en mouvement)
est une chose. Bien autre chose
serait d'investir la question du
jeuvidéo et de ses réseaux d’in-
fluence sous un angle esthé-
tique. La plus rance des tartes a
la créme est bien celle-la: il y
aurait une «contamination»
esthétique du noble cinéma
par le vil jeu vidéo, un genre
d’affreux virus moche inoculé
au septiéme art par labande a
Super Mario et qui miterait les
écrans du bon goit. La bétise,
enlespéce, est d'imaginer qu’il
yaurait d’ores et déja «une» es-
thétique du jeu vidéo la o il
n’y a, comme dans le cinéma,
qu'une juxtaposition anar-
chique de jeux, de mondes,
d’univers plastiques trés sou-
vent étanches I'un 2 'autre et
parfois méme contradictoires,
voire moralement ennemis. Il
y a déja, dans le jeu vidéo, des



Parlement de la Communauté Francaise

03/04/2002

Société

personnalités créatives tout a
fait comparables a certains
grands noms du Panthéon
culturel mondial.

Nouvel age. Définir Shigeru
Miyamoto comme le Walt
Disney contemporain n'est pas
excessif, si l'on veut bien consi-
dérer 'impact de sa produc-
tion (il a inventé Mario et Zel-

da et pilote désormais la
réflexion stratégique chez Nin-
tendo) sur les jeunesses mo-
dernes globalisées. Iy aura trés
certainement demain des Go-
dard, des Lynch, des Carax, es-
pérons des Ozu et des Straub
du jeu vidéo. Il y aura une
industrie dominante et ses
contre-modeles. Des marges,

gardes du jeu, dans lesquellesle
Web jouera probablement
tout son role libertaire,
puisque le jougle plus puissant
a peser encore sur la création
est celui de 'industrie captive
(constructeurs de consoles, dé-
veloppeurs, éditeurs et diffu-
seurs de logiciels). Du coté de
Pindustrie lourde, il est certain

Libération

quel'on cherche A imaginer les
contours de ce qui pourrait
étre un nouvel age de I'enter-
tainment, une nouvelle forme
de spectacle immersif total
dans lequel jeu, musique et ci-
néma seraient confondus. 1l
reste aux artistes de tout poil 2
renvoyer laballe ®

des alternatives, des avant-

OLIVIER SEGURET

«Tous les plaisirs en un seul objet»

KenKuta

yatauon,
parie sur
une fusion

ducinemaet

edéveloppement du jeu vidéo comme «loisir» ou

«pratique culturelle» dominante constitue cer-

tainement une petite révolution symbolique,
dontle cinéma subira les bénéfices et les contre-coups.
Maisles plus grandes mutations engendrées parlejeu
concerneront surtout le cinéma industriel, 3 propos
duquel certains stratéges cogitent dprement. Ken Ku-
taragi est 'un d’eux. Inventeur de la PlayStation 1 et 2,
1l est celui auquel Sony doit son triomphe dans le sec-
teur du jeu vidéo, qui représente désormais 'essentiel
des bénéfices de la compagnie. Au Japon, Ken Kutara-
gi est 3 la fois superstar et prophete. Trés économe de

ses interventions, il était récemment a Paris pour des
vacances qui tombent bien: Pactualité du jeu vidéo
(entre les sorties des nouvelles consoles de Microsoft
et de Nintendo et la multiplication des films tirés de
jeux) a envahi 'espace médiatique comme les préoc-
cupations de tous ceux que le sort des images, an-
ciennes ou nouvelles, intéresse, touche ou captive.
Comment est née la PlayStation?

Je révais depuis le début des années 80 d’une tech-
nique sophistiquée susceptible de proposer une nou-
velle forme d’entertainment, mais les technologies
étaient trop cotteuses. J’ai effectué beaucoup de re-

du jeu video.

cherches dans la technologie des proces-
seurs graphiques. Lorsque Nintendo a
sorti son premier systéme de jeu 8 bits en
1983, ’ai été trés heureux d’y jouer avec
mon fils; mais ¢’était rudimentaire. Pen-
dant quelque temps, j’ai aussi exploré la
voie électro-musicale. C'étaitI'époque des
claviers et synthétiseurs de Yamaha et Ca-
si0, 2 mi-chemin du jouet et de I'instru-
ment de musique. Sony a toujours fait des
recherches sur ce terrain du son. Cestla
greffe de ces recherches sur celles de'ima-
ge, conjuguée 2 la baisse des cofits, qui
nous a conduits vers la PlayStation. Dans
un premler temps, C’est & Nintendo que
nous avions proposé ce systéme, mais ils
étaient engagés dans leur propre voie (le
systéme cartouche qui allait donner Ia Su-
perNes, puis la N64, ndlr). Convaincre So-
ny n’a pas été facile non plus. J’ai songé
partir fonder ma propre boite. Finale-
ment, on nn’a laissé mettre sur pied une
cellule spéciale et autonome, une petite
frégate qui tragait sa propre voie au coté du
navire amiral Sony. Puis la direction est ve-
nuemevolrun)ourendlsant «Cayest,on

i bvnmchielo nne ot oo lauwcne dnwe roheied

Vu_,ruuuul lCPuJ CLOC MATILCTT UKID LT ViDL~
ness.» En 1993, nous finalisions le premier
prototype de PlayStation: avec Nintendo
au sommet, notre pari était périlleux. -
Périlleux, mais réussi.. .

Nous approchons des 90 millions de
consoles PS1 et PS2 vendues. La PS1 était
une proposition nouvelle de console, la PS2
cherche a étendre la définition du jeu. Lun
des problemes urgents, c'est la frustration
des artistes, leur difficulté a créer avec ce
nouveau média, le rapport de confiance
inventer avec lui. Dans le processus qui
nous a conduits a réaliser la PS2, il y avait
cette nécessité d’lmphquer tous les métiers
de Sony: la musique, le cinéma et tous les
créateurs, développeurs, producteurs de
jeux. I1 nous fallait passer avec la PS2 du
marché de niche au marché de masse.
Commentvuyez—vouslefutnr?

Lavenir du jeu, C’est bien sir le on line.
Mais si toutes les autres grandes compa-
gnies réfléchissent au jeu en ligne, elles ne
peuvent pas lancer un réseau massif si-
multanément dans le monde entier: le
haut débit est encore un gros probléme.

Nous, en ce moment, nous alions voir tous
le< orands anératenre de télénhnnie man.
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diaux pour leur dire: «Voila, on a vendu
20 millions de PS2 autour du globe. C’est
une machine connectable qui est la méme
partout et en plus nous avons des contenus.
Ceest loutil idéal pour développer un réseau
haut débit mondial.» NTT au Japon, Fran-
ce Télécom ici ou AOL aux Etats-Unis de-
vraient étre nos partenaires. Certains ac-
cords sont sur le point d’aboutir.

Quel joueur étes-vous?

La définition du jeu, pour moi, C’est le
mouvement. Je ne sais si ¢’est un arta pro-
prement parler, Cest en tout cas un milieu
ot les artistes arrivent. Je crois beaucoup

la fusion du jeu avec la musique et le cinéma; une évo-
lution finale o1 tous les loisirs et tous les plaisirs se-
raient regroupés en un seul objet. La force de Sony par
rapport a Nintendo ou Microsoft, Cest d’étre déja un
groupe de production de cinéma et de musique.
Comme gage que cette fusion est en marche, je vous
donne rendez-vous dans un an, avec un produit qui
accomplira la fusion entre jeu vidéo et dessin animé,
avec la qualité d’un film de Miyazaki. Je reste un «serial
gamen», mais ce qui m'excite, Cest de travailler  'évo-
lution des plates-formes: 1 est mon bonheur, ma jubi-
lation @ Recuellll par 0.S.




