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David Cronenberg  

David Cronenberg est ne 11 Toronto en 1943. Diplome 
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breux rapports entre Ie corps de I'individu et les nou-
velles technologies. Des films comme Sca.nners 
(1980), Videoclrome (1982), The Fly (1986), 
Crash (1996) en som de veritables plaidoyers. David 
Cronenberg est aujourd'hui un auteur e t realisateur 
qui est acclame autant par la critique internationalc 
q u 'in tellectuelle. 
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eXistenZ 
Le corps comme espace technologique 

Angelune Drouin et Martin Legault 

'ceuvre cinematographique de David Cronenberg nous convie de 
fayon recurrente 11 un jeu d'illusions qui cache un monde tech-
nologique envahissant, comme en temoignent les films ~ 
Videodrome (1982), The Fly (1986) et Crash (1996). Avec 

eXistenZ (1999), Ie cineaste fait la demonstration de I'influence de la 
technologie sur I'etre humain en presentant comment I'identification de 
I'individu it I'image cinematographique entraine des consequences sur 
les corps et les identites, redefinissant meme Ie rapport des individus a 
leur sexualite. Les themes qu'affectionne Ie roi de I'horreur interieure 
reapparaissent dans ce film qui met en scene cette obsession de la 
modernite it developper la technologie au-dela de ses Iimites, remettant 
en question les possibilites iIIimitees de la technique. Cette remise en 
cause est soulignee par la forme que prend son ceuvre : Ie scenario est 
tisse de fayon it ce que les spectateurs soient amenes it entrer dans Ie jeu 
dans lequel les personnages sont eux-memes entres, et ce, dans une 
perspective infinie. Ce qui ressemble a la demonstration d'un banal jeu 
virtuel devient ainsi, autant pour les spectateurs que pour les person-
nages de la diegese, une mise en abyme du reel. Cronenberg situe ses 
personnages au cceur d'enchevetrements perpetuels d'un jeu a un autre, 
plongeant Ie spectateur dans un questionnement continuel face 11 I'uni-
vers referentiel des images qui lui sont presentees. 

La confrontation de certains ecrits theoriques de Jean 
Baudrillard avec Ie film eXistenZ de David Cronenberg nous amene a 
revoir la fayon dont la culture du jeu virtuel presentee par Ie cineaste 
entraine la reconstruction du corps humain et celie de son identite sur 
la base d'une image-simulacre. Celle-ci apparait en effet dans la 
construction narrative, la temporalite et I'espace symbolique du recit. La 
plo1slures. II" 7. d""",lcr .\rt.~ <:1 !iw.'rUlu,-", I'ri llu.!I11f'l' ~ IO~ 
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comparaison avec les formes narratives litteraires permettra d'observer 
les specifici tes du genre filmique dans la construction de !'image et de 
l'identification. Les possibilites cinematographiques permettent de pro-
blematiser de fa90n particuliere Ie rapport dialectique qui s'etablit entre 
Ie corps et la technologie, par Ie fait du medium lui-meme et de la fa90n 
dont il remet en cause la dichotomie reelJimaginaire. 

Construction narrative d'eXistenZ 

Cronenberg nous dirige, avec son film, 11 l'interieur d'un univers 
qui semble des plus vraisemblables, du moins c'est ce que les premieres 
scenes du film proposent. Cependant, il apparait au fil de la narration que 
l'espace represente depasse toute forme de realite et correspond plutot 11 
ce que Baudrillard nomme l'hyperrealice : un espace ni reel ni imagi-
naire, puisqu'il s'inscrit au-dela de cette dualite. En effet, I'hyperrealite 
est un simulacre pur, autoreferentiel : 

II ne s'agit plus d'imitation, ni de redoublement, ni meme de parodie. II 
s'agit d'une substitution au reel des signes du reel, c'est-a-dire d'une ope-
ration de dissuasion de tout processus reel par SOn double operatoire, 
machine signaletique metastable, programmatique, impeccable qui offre 
tous les signes du reel et en court-circuite toutes les peripeties. Plus 
jamais Ie reel n'aura l'occasion de se produire [ ... [. (Baudrillard, 1981, 
p. 11) 

Le premier jeu virtuel propose au spectateur est « eXistenZ », 
invente par une fenle de la cybernetique. Uunivers d'eXistenZ est en fait 
Ie deuxieme jeu presente au public: il ya donc des Ie debut du film une 
mise en abyme du jeu, faisant partie integrante d'une plus grande ins-
tance virtuelle, transCendanZ. Ce que Ie spectateur crait d'abord etre la 
realite (Ie moment qui debute lors de la presentation d'eXistenZ dans 
l'eglise desaffectee et qui se poursuit jusqu'a la fin de la seance virtuelle 
de transCendanZ) est en fait un immense simulacre. Cronenberg met cn 
scene la representation du simulacre, structuree de fa90n reflexive, au 
sens ou Ie cineaste interroge son propre dispositif cinematographique. II 
laisse en effet planer Ie doute sur la validite du reel, sur la possibilite de 
quitter I'imaginaire de la representation , la derniere sequence se termi-
nant sur une replique qui rcmet en cause autant Ie processus de repre-
sentation que Ie simulacre dans lequel spectateurs et personnages sont 
places: « Tell me, are we still in the game?1 ». 

La structure du film nous renvoie donc directement 11 I'hyperrea-
lite, un espace ludique qui se veut une reproduction ideale d'un modele 
de la realite. Cet espace ne pennet pas aux evenements de se produire 

I D i.lloguc tin:: du film rXiSfrll Z d~ Dav id C ro nen berg. 



----eXistenZ 49 

dans Ie reel , ce dernier etant annihile par Ie simulacre. On pourrait 
rapprocher cette conception de la critique francfortiste de l'industrie 
culturelle' - malgre tout ce qui nous eloigne aujourd'hui de ce constat 
theorique -, Cronenberg demontrant que toute forme de representation 
du reel cree un espace simule qui peut devenir hyperreel pour Ie specta-
teur qui se laisse seduire et adopte Ie mode de vie propose par l'image 
cinematographique. Le fait que la trame narrative se construise Ii partir 
de la demonstration d'un projet avant sa mise en marche est alors tres 
revelateur : les personnages sont les futurs consommateurs de ces 
diffe rents modes de vie simules sous forme de jeu. C'est par I'image cine-
matographique qu'ils peuvent acceder a ce simulacre, car Ie cinema 
utilise Ie moyen de la technique, instaurant une separation d'avec Ie reel. 
En cela, I'image cinematographique est fort distincte de I'image litte raire , 
dont Ie procede de representation fait encore appel Ii I'imaginaire sans 
remettre en question la validite du reel. Au contraire, la representation 
cinematographique implique en soi la mediation de l'appareillage tech-
nique et abolit donc Ie rapport d'immediatete au reel , modifiant des lors 
l'experience du reel. Le cinema laisse place 11 une perte de reference au 
reel et Ie film eXistenZ apparait donc, par sa structure propre, com me la 
representation de la realite n'ayant d'autre resolution que son infinie 
perpetuation. 

L'espace symbolique du simulacre 

En plus de se former 11 travers la structure narrative, Ie simulacre 
se constitue egalement apartir des decors, de la construction des lieux et 
de la temporalite, qui deviennent des marques d'enonciation . L'image-
simulacre s'impose des Ie debut du film avec I'aspect organique et ter-
restre des fresques presentees pendant Ie generique, qui sont pourtant de 
pures creations numeriques. Les premiers elements qui denotent 13 
representation sont les decors, constitues autant d'elements futuristes 
que d'elements archa"iques , venant briser I'unite structurelie et Ie rea-
lisme des images. Le mcilleur exemple est Ie moyen de transport utilise 
par Ted Pikul, Ie garde du corps d'AlIegra Gelle r, pour fuir l'attaque meur-
triere dont e lle est victime durant la presentation de son jeu. \I s'agit 
d'une automobilc dont I'esthe tisme rappelle les annees 1960 et qui 
detonne face a In technologie qui nous est presentee tout au long de la 

l Da n... Ie textt: " La production indu\tricllt.: dl.:" l1icn<: cllllllrd .. . , puhlic pour la premiere fOls en \\)-17. :-'bx 
IlorkIH.:imcr!.:l T llI..:ollor \\'. ,\durn(J, lit.: r(:t:ok dc F r;lO<.:forl. dcnonccnt cnlre :lturc'l Ie fait qlle ]a culture LIt.: 
nu,>!\c "'Oil t1C\cntu,; ... tandardi ..b.: ct unidimcn,ionndk. pcncni....;;:1nt J in,i 1'u.;: lI\rc lLIft clll ')cin de l'indu'lric 
cul w rdlc. Pour k' aute ur .. , Ie (lit qlH; I:i CLJllllfC ..oi l unidimcrl'.. ionncl k IH: co'im;iJc P:h:1\ cc lin :1uthcmiquc 
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~n.llion tie nHlmrnc m oc!c rlH,;: . [:i ndu,rrie cultu relk pcrmCl Jin3i tl";"":'lHcr une domination. une mainmi ..e 'lir 
IC3 indi\idll " qui) \i\CI1[. Ct e<:,:1 tra\cr, la production de n1.l"e . Ce 'y'tcme ,,';I\ c(e plu, qu'aucqu;Jt pour 
cxerct: r un t:o mr61c il. partir de I'intirnitc dl.: I' ind i\ idu: en u(i[i':LIlI It; loi3i r <:omrm: procctic d'cloigncrncllt dc 
"r condition redic, il pou~~c I'indj, idu dam I\ Hurc dc, 'trucnrre<; dornin;uHe". 
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diegese filmique : structure tres carree, couleur terne et volant dispropor-
tionne . Nous sommes face a des images antinomiques : une automobile 
archa"ique contrastant avec un telephone cellulaire rose 11 I'apparence 
orga.noftuU1iste. 

De plus, toujours dans cette sequence, les paysages que I'on voit 
defiler derriere la voiture sont en fait une representation de decor, car il 
s'agit d'une image fi..xe projetee sur un ecran a l'arriere-champJ Ces ele-
ments sont presque imperceptibles au premier visionnage du film , mais 
leur discordance contribue a l'atmosphere hyperreelle d'eXistenZ. La 
discordance reperee par Ie spectateur cree en effet une rupture dans 
l'espace homogene de la representation , revelant Ie simulacre dans lequel 
les personnages sont prisonniers. Cette discordance est donc d'abord 
strictement symbolique : elle remet en cause les fondements temporels 
de la realite. En outre, les personnages ont pour espace physique des 
lieux figes et types : l'eglise, la station d'essence, Ie chalet, la « Trout 
Farm " Ie restaurant chinois. Ces endroits generiques correspondent a 
ce qu'on voit generalement dans un jeu, c'est-a-dire qu'ils possedent leur 
spatio-temporalite et leurs fonctions propres et autonomes. La tempora-
lite est un autre element qui contribue 11 reveler Ie simulacre dans Ie 
film : elle est non lineaire et s'etablit a la maniere des jeux virtuels par 
des passages entre des tableaux possedant leurs propres regles . Elle est 
ainsi Ie reflet de l'aspect virtuel du simulacre, dans lequel Ie rapport au 
temps n 'es t plus une donnee liee a un contexte ree l, mais se definit sur 
la base d'une temporalite reconstruite. Alors que souvent, en litterature, 
I'inscription de la fiction dans la fiction permet de delimiter realite et 
representation , ici c'est bel et bien representation et simulacre qu'on 
cherche a delimiter, ce qui indique bien que Ie cinema, par ses moyens 
techniques propres, plonge Ie spectateur dans la falsification complete du 
reel. 

Pel"SOnnages virtuels : dedoublement ·identitaire 

A l'image de la structure narrative, I'attribution des roles intro-
duit une autre forme de mise en abyme. Ainsi , les participants a 
transCendanZ jouent et s'investissent comme les acteurs du film de 
Cronenberg, c'est-a-dire qu'i1s participent consciemment a la representa-
tion. Cette image vivante, dans laquelle i1s vivent une portion de temps 
virtuel, n 'es t en apparence qu'un jeu, mais elle devient La. realite, celie 
simulee. 

3 CC((C technique crait frcqu<.:m mcll t utilisC<.: pOllf lcsscenes d':lU tomobik dUnlnt les :lnnccS 19-W-1950 aux 
l~ t :Hs -llni s . C'CS[ done un din d\ci l que fait Croncnhcrg;l scs prcdcccsscurs. 



Consequemment, I'identite des personnages se transforme dans 
une dynamique de dependance it cet univers de simulacre. Par Ie jeu, les 
personnages se redefinissent, s'affirment, entrent en contact et se recon-
naissent mutuellement en adherant it la conception ideale qui leur est 
imposee. Leur double , qui est projete dans Ie jeu, a comme fonction non 
seulement de contribuer au developpement de leur quete identitaire, 
mais de leur creer une nouvelle identite. A ce sujet, on remarque que 
plus Ted progresse dans Ie jeu , plus i! devient un individu sur de lui-
meme, possedant tous ses moyens, ne reculant plus devant ses pulsions 
sexuelles et meurtrieres. 

Ce dedoublement identitaire se revele des que Ted penetre dans 
l'univers virtuel : « I feel just like me' » , s'etonne-t-il. L'individu incorpore 
donc a I'interieur de lui-meme cette conception ideale generee par Ie jeu, 
provoquant du meme coup une transmutation de sa propre identite. Mais 
Ie jeu depasse Ie simple espace auquel Ie spectateur peut s'identifier et 
s'avere etre un lieu d'action total. Le meilleur exemple de cette hypo-
these est Ie moment Oll Ted - dans les sequences qui suivent l'entree 
dans eXistenZ - eprouve Ie besoin de regagner ce qu'i! crait etre son 
propre corps, sa realite, sa veritable identite, dont il craint d'avoir perdu 
la trace, malgre I'intensite des sensations qu'i! ressent dans Ie jeu. 
Toutefois, lorsqu'i! se retrouve dans l'espace apparemment reel du chalet, 
il n'est plus certain de la realite de son environnement. En perdant les 
referents du reel , i! a perdu ses referents identitaires. 

Pour sa part, Allegra ne desire qu'une chose: retourner au plus 
vite dans eXistenZ pour y retrouver Ie double d'elle-meme, qui a mainte-
nant plus de valeur it ses yeux. Sa veritable identite a donc perdu toute 
preseance sur Ie jeu. Sa construction identitaire n'a de sens et d'unite 
que dans l'univers virtue!. L'exemple d'Allegra fait apparaitre clairement 
que , pour les personnages, la realite ne possede plus une valeur absolue. 
Si les codes dualistes reeVimaginaire impliquent encore que la realite 
peut prevaloir sur l'imaginaire en tant que referent initial, toute possibi-
lite referentielle est annulee dans un univers de simulacre, Ie seul refe-
rent etant celui d'une realite simulee. Et c'est I'experience du corps com-
binee it celle de la materialite du media qui introduisent cette suridenti-
fication devenue perte d'identite. 

De corps mediati! a corps technologique 

Cronenberg presente non seulement une redefinition psycholo-
gique et sociale de l'individu it travers une nouvelle technologie orga-

D i:lloguc (ire ti ll film ~Xisll'llZ de 0 :1\ id Cronen be rg. 4 
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nique, mais aussi une redefinition du corps. Cette thematique est recur-
rente clans I'ceuvre du cineaste, qui elabore differentes conceptions c1u 
corporel et c1u technologique. Selon lui, Ie rapport au corps est inti me-
ment lie a I'evolution technologique. On n'a qu'i\ penser a la faoron dOIH 
Ie realisateur presente la machine: comme un prolongement c1u corps 
clans Videodrome et comme une reconstruction corporelle clans Crash' . 

Dans Videodrome, Ie personnage est possecle par la machine, qui 
parasite Ie corps humain clans Ie but de I'utiliser. Dans Crash, ce sont les 
personnages qui contr61ent la machine et integrent la technologie afin 
c1'acceder a c1e nouvelles experiences sexuelles. Dans les deux cas, la 
technologie reclefinit mecaniquement les composantes et la fonctionna-
lite c1u corps en remplaorant les elements organiques. 

Le film eXistenZ s'inscrit dans la meme continuite, mais I'idee 
d'absorption c1e la technologie par Ie corps y est developpee c1e faoron c1ia-
lectique : la fusion qui s'opere entre Ie corps et la technologie s'etablit 
sous forme de mouvement c1e I'un 11 I'autre. L'interdepenclance entre Ie 
corps et la technologie implique clone une construction autonome et non 
pas Ie remplacement c1'un element par un autre. Alors que clans les deux 
films precedents la technologie agit unilateralement sur Ie corps, dans 
eXistenZ elle integre I'organicite c1u corps, sa materialite propre et sa 
fonctionnalite. 

Le film de D:l\'id Cronenbe rg es[ [ir6 d'un roman du m2-mc nom de J. G. B3l1ard. 5 



Cette interrelation entre Ie corps et la technologie se manifeste 
notamment dans les artefacts du jeu. Le game-pod (la console du jeu) 
possede toutes les caracteristiques d'un etre vivant. II est per9u i\ la fois 
comme Ie prolongement du corps et comme un corps independant. En 
outre, il est denue de toute specificite technologique : on ne retrouve pas 
I'esthetique mecanique, froide et futuriste qui a cours habituellement 
dans Ie cinema de science-fiction. D'ailleurs, Cronenberg mentionne 
dans ses entretiens avec Serge GrUnberg sa volonte d'e laborer une nou-
velle conception de ce qu'est la technologie : 

II n'y a pas de radios, de televiseurs , pas de telephones sauf Ie telephone 
rose. Je ne voulais pas que ce soit trop evident, mais je voulais sup-
primer ce que la plupart des gens considerent comme de la technologie 
pour faire ressortir d'autres types de technologie : une forme de bio-
technologie. (GrUnberg, Cronenberg, 2000, p. 72) 

Cette nouvelle conception de la technologie presente donc Ie corps 
comme un objet hybride qui porte les progres techniques en lui, l'evolu-
tion de I'humanite depassant la mediation de la technologie pour 
s'elaborer i\ travers de nouvelles fonctionnalites du corps humain. 

Renaissance Ii travers la biotechnologie 

Pour mettre en marche Ie jeu virtuel, les partiCipants doivent 
integrer corporellement la console de jeu par I'entremise d'un cordon de 
connexion representant un cordon ombilical. Pour ce faire, un nouvel 
orifice est cree : Ie bio-port. Celui-ci se constitue com me une entree 
technologique dans Ie corps qui non seulement permet d'ac tiver Ie jeu, 
mais tient lieu d'organe sexuel. Tout au long du film, Allegra introduit en 
effet Ie rituel du jeu comme un acte sexuel. Son attitude corporelle posi-
tionne ainsi Ie bia-pa'-t, Ie cordon de connexion ou la console comme de 
veritables organes humains. 

A la difference de C,-ash, OU la technologie est prise en elle-meme 
comme un objet erotique, l'univers erotique d'eXistenZ est issu d'un 
parasitage de la technologie par l'organique. En cela, c'est un recit qui 
demontre bien la perte de distance face i\ la mediation technique, alors 
que Crash demontre d'abord Ie pouvoir et l'autonomie de la mediation 
technique sur les pratiques sexuelles. Cette dimension est perceptible 
autant dans Ie recit filmique que dans Ie litteraire. Et si, dans eXistenZ, 
les personnages ont integre directement Ie technologique, dans leur rap-
port a la sexualite, les personnages de Crash I'ont integre en tant que 
mediation. Ainsi, ils e rotisent conseiemment un monde technologique 
qui es t depourvu d 'erotisme. Le roman de Ballard problematise un cer-
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tain deplacement de la sexualite vers Ie technologique et I'automobile 
s'inscrit comme une grande metaphore du monde actuel et des rapports 
qu'i1 implique. Cronenberg a transpose cette metaphore au sens Iitteral 
par I'utilisation du medium cinematographique lui-meme : dans Ie film, 
la representation reiflee est en effet substituee au developpement de 
I'imaginaire du lecteur. Dans I'adaptation cinematographique de Crash, 
Ie pouvoir de I'image ne permet aucune autre forme d'imaginaire 
connexe a son developpement. Cependant, iI est encore plus interessant 
de voir comment cela se problematise avec Ie film eXistenZ, qui, tout 
cOl11me C1·ash, remet en question la place qu'occupe la technologie, mais 
surtout les processus de representation et d'identification qu'elle 
entraine. La technologie comme outil de jouissance n'est donc pas neces-
sairement une fin en soi comme dans C1-ash; elle fait plutot partie du 
processus de transmutation du corps et de ses fonctions. 

Avec Ie bio-port , la corporeite se donne une nouvelle naissance. 
Le simulacre introduit par Ie jeu modi fie Ie rapport au corps, ce dernier 
devenant la source de I'accessibilite aLL,( realites simulees. II demeure 
mediatif, car c'est a travers lui qu'on accede a la connaissance simulee, 
c'est lui qui est necessaire 11 la formation des realites simulees du jeu. 
L'image virtuelle est donc creee par Ie corps. En outre, c'est I'individu qui 
prodigue la source d'energie necessaire au jeu, celle-ci etant technologi-
quement generee par Ie corps. Etant a la fois la source energetique et 
I'espace de projection, Ie corps est utilise comme un rem placement de 
I'ecran cathodique. Non seulement I'appareillage technique vient creer 
une distance entre la realite et I'imaginaire, mais Ie fait qu'i1 soit integre 
au corps empeche la comprehension de cette distance. Les participants 
ne peuvent plus distinguer ce qui fait partie du jeu de I'espace occupe par 
leur corps. Le jeu devient Ie corps, iI est donc impossible d'etablir des 
parametres distinctifs entre I'imaginaire et Ie reel. 

Le fait que les personnages souffrent d'une relation de depen-
dance au jeu les mene vers une impasse psychologique. C'est dans la 
scene finale, lorsque les personnages sortent de transCendanZ, que Ie 
spectateur realise qu'avant de jouer aeXistenZ, les spectateurs etaient en 
fait deja. en train de jouer, et que Ie jeu n'a plus de fin. Cette scene vient 
expliquer toute I'influence de la technologie sur la personnalite, car, a ce 
moment, Allegra et Ted ramenent de transCendanZ tout l'univers fantas-
matique qui a recree leur identite. Leur vie ne peut que tourner autour 
du fait qu'elle a deja ere completement reconstruite et que la valeur du 
reel est perdue. Ainsi , leur reaction contre ce qu'i1s appellent la deforma-
tion du reel se fait d'abord sur Ie mode elu jeu virtuel , par I'assassinat du 
createur ele transCenelanZ. 



Quete existentielle et culture clu .feu 

L'image-simulacre s'articule dans Ie film it travers la structure 
narrative, les lieux, la temporalite, et determine les personnages dans 
leur nouvelle constitution psychologique et corporelle. Pour eux, cette 
image-simulacre s'inscrit dans la recherche d'une verite existentielle. Les 
implications des transformations corporelles par la technologie mettent 
inevitablement en place un questionnement philosophique qu'on ne peut 
eluder. Le vecu dans Ie simulacre, en se posant comme vecu reel, exige 
non seulement une redefinition identitaire autant psychologique que 
corporelle, mais aussi une redefinition sur la base d'une quete philoso-
phique dans Ie but de trouver sens it l'existence. 

Le titre meme de cette reuvre filmique renvoie a la terminologie 
existentialiste, que ce soit celie de Heidegger ou de Sartre. 
L'existentialisme de Sartre presente l'etre humain dans un monde 
depourvu d'une instance superieure et de tout determinisme. L'individu 
est seul face a une realite individuelle et sociale dans laquelle il evolue 
avec l'entiere responsabilite de la definition de son identite par I'action. 
Cette idee rappelle etrangement ce qui est propose par les concepteurs 
du jeu eXistenZ, dans lequel les personnages ne poursuivent aucun but 
determine d'avance. C'est a force de jouer qu'ils decouvrent leur identite 
et leurs aspirations. Le message d'Allegra est clair: « You have to play the 
game to find out why you're playing the game." » Pourtant, a-t-on deja vu 
un jeu dom Ie but est inconnu des Ie depart:> 

Mais les traces les plus evidentes de cette philosophie se retrou-
vent surtout dans Ie discours des personnages , leur vision du jeu et leurs 
reactions face a eXistenZ. Le fait que Ted Pikul refuse Ie monde virtuel, 
y voyant une atteinte a son integrite , apparait completement absurde 11 
Allegra Geller. Pour elle, Pikul reagit typiquement comme quelqu'un qui 
passe it cote de sa liberte, qui tente d'echapper a lui-meme en n'assumant 
pas les responsabilites de son existence. Parce que Pikul refuse de voir les 
conditions du simulacre, de la nouvelle realite, comme etatH les condi-
tions de base de sa liberation, Allegra Ie per90it comme un lache , au sens 
sartrien du terme : « Les uns qui se cacheront, par I'esprit de serieux ou 
par des excuses deterministes, leur liberte totale , je les appellerai 
laches [ ... J. » (Sartre, 1996, p. 70) La responsabilite de I'existence et la 
liberte individuelle sont donc clairement presentees comme tributaires 
du jeu , de la rea lite simulee; encore une fois I'idemite se definit stricte-
ment it partir du simulacre. 

h Dial u~LH; tire du film ~X;SlmZ de 1);1\ id Croncnhcrg. 
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Ainsi, a la station d'essence, lorsque Pikul refuse de se faire 
charcuter pour acceder a eXistenZ, Ie discours que lui tient Allegra est 
assez revelateur : « This is the cage of your own making which keeps you 
trapped, pacing about in the smallest possible space forever. Get out of 
your cage, Pikul, break out now! ' » Pour Allegra, c'est Ie jeu, la pleine 
entree dans eXistenZ qui represente la puissance et la liberte. Selon elle, 
la vie de Pikul ne peut passer a cote de la prise en charge des possibitites 
qui lui echappent, et cette prise en charge se fait par eXistenZ. En exhor-
tant Pikul de la sorte, Allegra lui tient un discours existentialiste soute-
nant que l'etre humain est responsable du depassement de sa condition. 

Pour Allegra, Ie jeu est Ie lieu qui lui permet d'acceder a une 
liberation ; it represente quelque chose d'exterieur par lequel elle peut 
atteindre un autre univers, idealise. Plus tard, lorsque Pikul demande 11 
Allegra de l'appeler Ted, elle lui repond « Maybe afterwards », en faisant 
allusion a I'experience virtuelle qu'its s'appretent a vivre. Cette reponse 
est categorique : c'est seulement au moment ou Pikul aura accepte de 
jouer dans une transposition fantasmatique de la realite et de ses 
contraintes existentieltes qu'Altegra sera en mesure de reconnaitre son 
identite. 

La transcemlance impossible 

Au sujet de la transcendance, Cronenberg bifurque face il la 
pensee existentialiste. Selon Sartre, la transcendance n'est pas exterieure 
11 I'humain; elte lui est constitutive dans la mesure OU it y a un depasse-
ment qui n 'implique pas d'instance superieure. Dans Ie film eXistenZ, la 
transcendance c10it passer par la technologie, qui fait ici office c1 'instance 
superieure. 

Comme la presentation des deux jeux virtuels a lieu clans une 
eglise desaffectee, Cronenberg suggere la disparition des rituels de base 
du christianisme. It deconstruit ainsi les signifiants traditionnels c1e la 
spiritualite, tout en demontrant que la religion est remplacee par un culte 
technologique. Si les personnages possedent en eux la possibilite de 
transcender leur condition , cette transcendance demeure vouee il une 
mediation par la technologie dans un univers simule. L'etre humain est 
done tout aussi responsable de la transcendance de sa condition , mais ne 
peut y arriver sans Ie support virtuel du jeu. D'Oll l'institutionnalisation 
d'un veritable culte du jeu digne des plus grands dogmes religieux : 

Et sans doute notre temps ... prcfCrc !'image a la chose, la copie a l'ori-
ginal , la representation It la reatite, I'apparence a I'etre.. Ce qui est 

Dialogue tire Ull film ,Xis/mZ de David Croncnhcr~. 
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sacre pour lui, ce n'est que I'illusion, mais ce qui est profane c'est la 
'Verite. Mieux, Ie sacre grandit a ses yeux a mesure que decroit la verite 
et que !'illusion croit, si bien que Ie comble de ['illusion est aussi pour 
lui Ie comble du sacre. (Feuerbach . cite par Debord, 1992, p. 13) 

La reference au christianisme, religion qui implique un deni du 
corps, demontre davantage les mecanismes du simulacre. Si Ie christia-
nisme permet un passage vers Ie divin auquel Ie corps n'est pas convie, 
c 'es t tout a fait Ie contraire pour Ie culte virtuel dans eXistenZ, qui se 
construit it partir du corps et de la technologie , done a partir d'un etat 
spirituel virtuel auquel Ie corps participe. 

A force de se recreer dans un simulacre qui est aussi une 
pratique culturelle ritualisee, les individus som amenes it une forme 
d'a lienation. Non seulement ils sont atteints individuellement par cette 
pratique, mais celle-ci, devenant collective, accentue l'effet de reel du 
simulacre, comme l'avait deja bien identifie Guy Debord en 1967 : 

Ualienation du spectateur au profit de I'objet contempte (qui est Ie 
resultat de sa propre activite inconscieme) s'exprime ainsi plus il 
con temple, moins il vit ; plus il accepte de se reconnaitre dans les images 
dominantes du besoin, moins il comprend sa propre existence et son 
propre desir. (Debord, 1992, p. 31) 

La projection de leurs fantasmes et de leur quete existentielle dans Ie jeu 
a conduit les personnages a une perte du referent de la realite. Ces 
derniers sont construits dans Ie simulacre par la tecl1I1ologie et comple-
tement deconstruits dans la realite. Comme I'univers du jeu virtuel se 
constitue de la me me fa<;!on que I'univers cinematographique, Ie film de 
Cronenberg entraine un questionnement sur Ie statut du spectateur et les 
processus identificatoires inherents i\ la cinematographie traditionnelle. 

Avec eXistenZ, David Cronenberg redefinit done, au-dela de 
l'influence devastatrice de la technologie sur I'etre humain et de I'obses-
sion de ce dernier it repousser les limites des experiences de la vie , notre 
rapport 1\ I'image et notre perte d'identification au reel. La representation 
doit etre vue maintenant non pas dans un rapport refe rentiel ou dichoto-
mique ilia rea lite, mais dans un rapport completement autonome du reel. 
La dualite reeVimaginaire est remplacee par I'univers autoreferentiel du 
simulacre. La fa<;!on dont Cronenberg situe l'image la positionne en 
quelque sorte comme une nouvelle possibilite du reel qui I'englobe 
de finitivement, la simulation se voulant la phase subsequente de la repre-
sentation. 
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