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Le point de vue
o

"C’est un vrai jeu d’enfants"
Riddle of Fire pose ses bases ludiques deés
sonintroduction : une petite fille, inconnue
pour le moment, expose une situation
d’'une maniére a la fois poétique et énig-
matique. Les termes employés sont, dans
un premier temps, inconnus mais font éga-
lement appel a un imaginaire collectif : ce-
lui du jeu de role et, par extension, de I'uni-
vers du jeu vidéo.

Ainsi, tous les indices nous poussent a pen-
ser que nous sommes au beau milieu d’'un
RPG (Role Playing Game) dont les enfants
sont les héros.

Apreés cette mystérieuse introduction, le

spectateur va découvrir I'univers dans le-
quelil vient d’entrer. Trés vite, on nous pré-
sente les trois protagonistes qui font le
point sur leur artillerie : billes de peinture,
cartouches d’air comprimé (toujours
connaitre ses armes avant de commencer
une partie !). Nos trois personnages sont
ensuite prét-e-s pour leur premiére mis-
sion qui consiste a voler... une console de
jeu!

Tout le reste du film sera tourné vers cet
univers grace a des mises en abime ou des
éléments qui renvoient sans cesse au jeu
et a I'univers des enfants.
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Weston
Razooli

Cinéaste américain vivant a Los An-
geles, il réalise plusieurs courts mé-
trages dont Jolly Boy Friday (2015) et
Anaxia (2018), des clips musicaux ou
sedessinentununiverssingulieraustyle
des années 90, a la fois familier mais
avec un sentiment de jamais vu. Riddle
of Fire est son premier long métrage, il
a été présenté a la Quinzaine des ci-
néastes au Festival de Cannes 2023.
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Ici ne cherchez pas de vraisemblance ou
de cohérence. Ne cherchez pas non plus
a déméler le vrai du faux, car tout est a la
fois magique (le personnage de Pearl) et
réaliste (I'apparition de la police). La nar-
ration est dictée par les enfants eux-
mémes : un imbroglio entre des bribes de
vérité et un important coulis d’'imagina-
tion.

Les enfants sont en route pour dévaliser
I'entrep6t d’'Otomo et ainsi voler Angel, la
console de jeu convoitée. Pour ne pas étre
reconnus, ils ont tous les trois enfilé des
cagoules. Le film les montre arpentant le
paysage sur leur moto-cross jusqu’a un
promontoire, ou ils s’'arrétent. Impossible
depuis le début du film de les genrer, ou
méme de les identifier. Mais un indice
laisse apparaitre le manque de sérieux de
ce gue nous sommes en train de voir :
lorsque le plan se fait plus large, et nous
laisse voir ces trois personnages en plan
américain, leur nom apparait sur I'avant
de leur moto. Ainsi leur subterfuge de por-
ter une cagoule devient dérisoire. Leurs
jumelles de vision infrarouge sont en fait
de simples filtres ajoutés sur leur télé-
phone. Un peu plus tard, Jodie, un des per-
sonnages, tente de détourner I'attention
du gardien de I'entrep6t en lui offrant des
bonbons...

Cette séquence a plusieurs fonctions: celle
de nous faire comprendre tout de suite que
nous sommes pris dans un jeu d’enfants,
mais aussi celle de nous montrer, en bonne
séquence introductive, les différents per-
sonnages du récit que nous allons suivre.
Nous avons donc nous aussi, en tant que
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spectateur-ice, une idée des noms de ces
trois petits individus chevauchant leurs
destriers mécaniques.

D’un point de vue cinématographique, cet
imaginaire enfantin se traduit par des sé-
quences courtes, un processus narratif qui
semble n'avoir ni queue ni téte et des si-
tuations résolues non pas par l'action mais
par la force de la volonté immaginative.

En voici quelques exemples : Hazel se
saoule, mais les effets de l'alcool se dis-
sipent en l'espace de 10 minutes. Dans le
Temple du Bonheur, Dana Troubadour fini
par casser I'ceuf dont ils ont besoin, et alors
que toutes les tentatives et épreuves
semblent avoir été épuisées, Petal revient
simplement avec un autre ceuf.

Lorsque la police vient les arréter suite a
la dénonciation du gardien de I'entrepot
Otomo, la solution apparait au bon mo-
ment avec une incroyable facilité.

Et enfin, la mére de Jodie et Hazel n’hésite
pas a adopter Petal sans, a aucun moment,

s’'interroger sur les parents de cette petite
fille ou remplir des papiers administratifs.

Laspect ludique est également présent
dans le jeu des acteur-ice:s qui surjouent
en permanence. Dans la construction du
scénario, élaboré sur plusieurs niveaux,
passant de quéte en quéte afin d’atteindre
le but ultime : obtenir le mot de passe et
jouer a la console.

La musique a également son importance
puisqu’un theme musical accompagne nos
héros et héroines tout au long de leur
aventure. Comme au cinéma, certaines
bandes originales de jeux vidéo sont re-
connaissables aux premiéres notes. (Mario
Bros, Zelda...)

Et enfin, les foréts de sapin du Wyoming
semblent étre un territoire inexploré et gi-
gantesque qui cache bien des surprises.
Alice, Jodie et Hazel seront confrontés a
des lieux inconnus qu’ils et elles devront
appréhender.

°
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Chapitre un -

Il était une fois trois chevaliers
en motocross

Si le film tourne sur I'idée du jeu de role,
il fait également référence au conte. Il est
découpé en plusieurs parties, identifiées
comme des chapitres. Ceux-ci sont
d’ailleurs inscrits a I’écran dans une typo-
graphie gothique qui n'est pas sans rappe-
ler I'imagerie collective du conte et du
monde médiéval.

Chaque chapitre est alors marqué par la
présentation des personnages et une cer-
taine vision manichéenne de les présenter.
En effet, le conte est souvent en balance
entre deux monde : celui du bien et du mal.
Weston Razooli laisse ces éléments trans-
paraitre a travers ses choix de mise en
scéne et de décors.

e Les 3 reptiles immortels. Titre qui fait
référence a nos trois héros et héroines. Ici
la piéce est claire, entourées de fenétre et
permet diverses entrées lumineuses.
Cette grande luminosité permet d’appuyer
le coté solaire de ce groupe et de montrer
qu'’ils sont dans le camp du bien.

e Le Gang de la lame ensorcelée, qui pré-
sente la bande de braconniers d’Anna
Freya. Le groupe est tout de suite associé
a I'étrange a travers les gestes qu'effectue
les personnages : ils manipulent des yeux
de verre et des fourrures. Contrairement
au premier chapitre, la piéce est ici plus
sombre, éclairée par un seul point lumi-
neux. La fenétre d’'ou provient la lumiére
est oblitérée par du tissu. Tout est fait pour
nous montrer que leur activité est clandes-
tine et fait penser a des éléments de sor-
cellerie.

e Les 3 Gobelins, 2 fantdmes, une fée, un
troll, un chasseur et une sorciére. Dans
ce dernier chapitre, chaque personnage
est alors identifié a un personnage de
conte : Alice, Hazel et Jodie sont les trois
gobelins, les deux fantémes sont les dis-
ciplesd’AnnaFreya, Petal est lafée, le frere
d’Anna Freya est le troll, le cow-boy est le
chasseur et Anna Freya est la sorciére. Les
deux groupes ayant été présentés, il ne
reste plus qu’a dévoiler le lieu de I'intrigue
principale et de la rencontre entre tous
les personnages de cette histoire. lls et
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elles vont alors se méler sur un territoire
inconnu des trois jeunes motards : une fo-
rét enchantée. Loinduregard des hommes,
elle pourra accueillir les Iégendes et garder
les secrets des aventures qu’ils et elles
vont vivre.

D’autres éléments ponctuent également le
film. Le réalisateur utilise au maximum les
moyens que lui permettent le cinéma, et
n'a pas peur d’insister sur certains détails.
Dés le début du film, on remarque l'atten-
tion aux détails du décors. Le personnage
de la mére d’'Hazel est ainsi marqué par
plusieurs attributs du conte.

Tout d’abord, la maison des deux garcons
peut faire penser a un chateau : ces diffé-
rentes formes de toit, cette grande chemi-
née...
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Ensuite, lorsque les enfants veulent voir
la mére afin de lui demander le mot de
passe de la télévision, ils montent a I'étage,
comme on monte une tour pour rencontrer
une personnalité importante.

Avant de voir les enfants entrer dans la
chambre, un plan rapproché nous montre
quelques objets appartenant a la meére :
des pelotes de laine aux couleurs pastels,
un miroir (objet si symbolique dans le
conte) et plusieurs éléments bleus : des
fleurs, un carnet et une bouteille de médi-
caments qui nous indique déja I'état de la
mere. Mais tous ces éléments doux nous
disent aussi que nous ne sommes pas dans
I'antre d’un dragon sanguinaire mais que
le personnage que nous nous apprétons a
voir, est, lui aussi, du c6té des gentils.

Lorsque les enfants rentrent, la mére dort
profondément. Son lit semble étre un lit a
baldaquins, un lit de "reine". En tant que
personnage "royal", c’'est elle aussi qui va
donner la quéte finale aux enfants-cheva-
liers : aller chercher une tarte a la myrtille.
La couleur bleue qui entoure tout 'univers
de la mere des deux garcons fait d’ailleurs
référence au fruit de la myrtille mais aussi
a la nuit. En effet, elle va passer I'entiereté
du film dans cette chambre, & dormir,
comme atteinte d’'un étrange sortilege.

La musique fait elle aussi référence aux
contes. Parfois de maniéere indirecte : le
théme électronique du film est trés certai-
nement un hommage aux films d’Heroic
Fantasy des années 80 et 90 (L'Histoire sans
fin de Wolfgang Petersen ou Legend de Rid-
ley Scott), et ce genre est inspiré du conte.
Mais le compositeur, utilise également des
morceaux polyphoniques de flGte, qui rap-
pellent les ménestrels du Moyen-Age,
époque a laquelle le conte est souvent ra-
mené.

Petit détail qui a son importance, les en-
fants, a la fin du film, finissent par préparer
la fameuse tarte a la myrtille qui leur

permettra d’'achever leur quéte donnée
par la "reine mere". Cette facon de montrer
toute larecette rappelle une autre célebre
scene de cuisine au cinéma : celle de la
préparation du cake d’amour par Peau
d’ane dans le film éponyme de Jacques
Demy.

°

Peau d’Ane, Jacques Demy, 1970
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Chapitre 2 -

Rejoindre la bande

Depuis plusieurs années, dans les séries
ou au cinéma, une certaine nostalgie régne
sur 'ambiance des années 80 et 90’s, et
sur l'esthétique dite "vintage" On dé-
tourne un genre pour l'ancrer dans une
époque, Stranger Things est un parfait
exemple de ce phénomeéne.

Si Riddle of Fire est loin d’étre une machine
calibrée pour le succés de masse, il reste
néanmoins, sur certains aspects, un hom-
mage aux films de bande qui ont fleuri dans
les années 80. Pour les nostalgiques de leur
enfance, deux films semblent étre cités en
référence : Stand by me de Rob Reiner et
The Goonies de Richard Donner.
Lutilisation du 16 mm, dont le grain épais
est reconnaissable a I'image, donne cet as-
pect vieilli que n'ont pas les films actuels.
Ces ceuvres sont souvent construites sur
des concepts décriture identiques
chaque enfant a son caracteére, parfois un
peu stéréotypé et chaque personnage per-
met a un moment du récit de le faire avan-
cer grace a ses compétences propres ou
grace au dépassement de ses peurs. Riddle
of Fire n'échappe pas a cette régle tout en
détournant les codes.

Regardons de plus prés le trio d’enfants
qui nous sont présentés :

Alice a tous les attributs d’'un personnage
traditionnellement masculin : elle est la
plus grande des trois, est téméraire, fon-
ceuse, préfere I'action a la réflexion et un
personnage est amoureux delle. Elle est
aussi tres souvent cadrée au centre de
I'image, avec de part et d’autres les garcons
qui I'entoure. Cette position lui permet de
commander plus facilement I'un et l'autre.
De la méme maniére, quand Petal n'est pas
la, elle est souvent la premiére a bouger
et ainstaurer un mouvement dans I'action.

Hazel, a l'inverse, posséde certaines par-
ticularités qui sont habituellement impo-
sées aux personnages féminins. Il est
amoureux d’Alice et n'ose pas lui dire, agit
souvent sans penser a toutes les consé-
quences et est maladroit (il casse tous les
ceufs tachetés pour se nourrir) ou encore
va étre fait prisonnier. |l est rarement isolé
dans un plan, mais est le plus souvent as-
socié a son frére ou Alice, qui de par leur
caractere, ont droit plus souvent a des
plans solitaires.

Et enfin, Jodie est ce personnage neutre.
Sa position de benjamin lui donne un carac-
tére non genré et est souvent moqué ou

Je commande pas,
Je'prends les chosés en main.

- Menthe poivrée!!

sous-estimé en raison de son age. Mais sa
position extérieure au duo Alice-Hazel lui
offre une perspicacité et lui permet des ef-
fets de surprise tant pour les autres person-
nages que pour les spectateur-ice:s. C'est
d’ailleurs cette particularité qui fera que
Petal tombe amoureuse de lui. Il permet
aussi plusieurs fois a la bande de pouvoir
s’esquiver grace a ses talents de danseur.

Dans toute histoire classique, ce trio de
téte serait 1a pour sauver la princesse des
mains crochues de la vilaine sorciére. Or,
encore une fois, Weston Razooli, s'éloigne
des poncifs du genre et construit un per-
sonnage plus complexe qu’il N’y parait. Pe-
tal, une jeune fille loin d’étre en détresse.

© ASC Distribution
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Chapitre 3 -

La princesse

n'est pas en danger

Petal, si elle désire intégrer la bande et le
fait d’ailleurs a la fin, posséde un statut a
part dans le film. Elle est a la fois un mys-
tere et une force motrice pour le groupe.
C’est la premiére qui est vue a I'écran mais
ne se dévoile complétement face aux
autres et aux spectateur-ice:s que bien
plus tard dans le récit. On comprendra
alors un peu plus sa place.

Dans un sens, elle dirige le film et le récit.
C’est sa voix qui annonce d’abord sa pré-
sence dés le début. (Que nous entendons
en voix-off). Celle-ci prend la forme d'un
poéme :

"O come away with me to faery castle
mountain through 'chanted dell and mush-
rooms shell, we'll have ourselves an outin'
Just ye' beware them magic spells of the
enchanted blades. Or else old Anna-Freya
might come calling and might have to be
paid. Take ye spirit and take ye sword 'case
anything should go awry. Here kindred
souls forever will dance upon cloud ... and
upon sky."

(Accompagne-moi a la Montagne du Cha-
teau Féérique, nous golterons a I'enchan-
tement du vallon et de ses champignons.
Mais prends garde aux sortiléges de laLame
Ensorcelée. Anna-Freya pourrait alors se
manifester, il faudra alors la payer.
Convoquetonesprit et ton épée, capourrait
mal tourner. Ici les dmes sceurs danseront
a jamais au-dela des nuages... et du ciel.)

C’est a la fois une prophétie de ce que nous
allons voir mais aussi un appel aux preux
et preuses chevalier-ére a venir la rencon-
trer. Petal nous lance ainsi un enchante-
ment et insuffle, 3 chacune de ses appari-
tions, l'aspect magique du film. Clest
d’ailleurs la seule, avec sa mére, qui peut
ensorceler les autres personnages.

Cette force se traduit par une direction
de la mise en scene. En effet, Petal dirige
la caméra a chacune de ses apparitions.
Certains passages sont assez parlants. Elle
se présente aux autres en hauteur et est
filmée en contre-plongée, ce qui lui donne
d’emblée un statut de supériorité.

Lorsque les enfants discutent en cercle
pour la premiére fois, c’est Petal qui pose
les questions et distribue la parole. La ca-
méra se pose sur les autres personnages
quand elle a fini de parler et quand elle
interrompt les autres, le plan la fixe a nou-
veau de maniére préscipitée. Sa présence
suffit a décider ou les yeux du specta-

teur-ice doivent se poser. Dans cette
scéne, la mise en scéne montre que c’est
sa force qui décide de son appartenance
au groupe, bien avant que la mére d’Hazel
et Jodie ne l'autorise a rester.

La séquence débute par un plan den-
semble, Petal méne le groupe dans un
champ.

Le plan suivant marque un grand saut dans
I'échelle des plans, on passe d’'un plan large
aun gros plan, Petal prend alors la posses-
sion du son, puisqu’elle prend la parole,
puis de I'image.

Petal a choisi de devenir leur amie. Le troi-
siéme plan montre qu’elle a réussi. Elle fait
littéralement partie du groupe dans le plan.

Elle a pu identifier sa porte d’entrée dans

le groupe : c'est Alice. Elles comptent

toutes les deux sur leur présence féminine.
Durant la séquence, elles sont les seules
a étre filmées de facon isolées. Les garcons
sont filmés en paire. C’est aussi Petal, qui
choisit Alice du regard.

Dans une autre séquence, lorsque la bande
arrive dans 'antre de Dana Troubadour, la
camérarecule littéralement devant les pas
décidés de Petal. Son pouvoir s’exprime
doncautraversd'untravelling arriére. Ain-
si, nous devons reculer devant la détermi-
nation de cette enfant.

Elle sera aussi la guide d’Alice, Jodie et Ha-
zel, étant la seule du groupe a connaitre
la Montagne au Chateau Féérique et sera
souvent source de résolution des pro-
blemes. Premier personnage capable de
passer d’'univers a un autre, elle passe de
groupe en groupe avec une aisance toute
particuliére. Ses disparitions et réappari-
tions a volonté en font un élément décisif
du récit qui la positionne en sorciéere
blanche, résolue a faire le bien a l'inverse
de sa mere.

© ASC Distribution
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Chapitre 4 -

Maman dort pour mille ans.
Dans Riddle of Fire, les péres sont totale-
ment absents du récit. Lorsque Petal et les
trois reptiles font connaissance, ils et elles
énoncent le fait d’avoir grandi sans pére
(orphelin-e de pére ou pére abandon-
nique), et chacun-e se référe a la parole
de sa mére. Cette parole est la seule qu’ils
et elles connaissent et qu'ils donnent
comme seule vérité possible.

Mais d'un autre coté, les méres sont dé-
faillantes a I'intérieur du récit. Hazel et Jo-
die ont une meére malade et incapable
d’agir physiquement, mais qui sera a l'ori-
gine de la quéte dans laquelle les enfants
vont se lancer.

Petal, quant a elle, a une mére autoritaire
et toxique dont elle naura aucun mal a se
libérer a la fin. (Elle dira d’ailleurs : "C'est
une maman super mais ce n'est pas une
bonne mére")

Dans de nombreux contes, les parents sont
absents de plusieurs maniéres : décédés,
ensorcelés, enfuis ou tout simplement ab-
sents du récit. On peut également retrou-
ver cela dans la majorité des films de Dis-
ney, qui a réadapté et réadapte encore la
figure de la fable ou du conte. Ainsi les fi-
gures parentales sont souvent défaillantes
voire inexistantes. Il n’est jamais fait men-
tion de la mére de |a Petite Siréne, Blanche
Neige est élevée par un pére quilaisse faire
une maratre jalouse et meurtriére, Simba
perd son péere en plein milieu du récit, Bam-
bi voit sa mére assassinée par un chasseur
devant ses yeux et doit alors se débrouiller
seul.

En effet, ces personnages sont donc sans
aide devant les épreuves qu'’ils doivent af-
fronter, et ils doivent donc apprendre et
se débrouiller seuls et seules.

Dans un entretien pour un journal améri-
cain, Don Hahn, producteur de films Dis-
ney évoque deux raisons a la récurrence
de personnages orphelins.

La premieére, toute pragmatique, est mar-
quée par l'efficacité du récit. En effet, un
film Disney doit faire entre 80 et 90 mi-
nutes et sans parents, le personnage prin-
cipal doit apprendre par lui-méme. Son
évolution est donc plus rapide face aux
épreuves traversées dans le scénario. Une
regle scénaristique assez répandue stipule
gu’un personnage doit savoir évoluer au
sein de la narration et doit ressortir du ré-
cit en ayant appris quelque chose. Les évé-
nements auxquels il ou elle est confronté-e
sont |a pour le faire évoluer. Ainsi Simba
ne serait pas le méme personnage s'il
n‘avait pas grandi seul loin d’'un environne-
ment parental et s'il ne se sentait pas cou-
pable de la mort de son pére. La mort du
parent est donc une sorte de rite de pas-
sage vers I'dge adulte.

Laseconderaison aces similitudes, est plus
personnelle et tient au propre vécu de
Walt Disney. Lui-méme orphelin et se sen-
tant coupable de leur disparition, il tenait
a reproduire ce schéma dans ses films.

Dans le film, cet aspect est poussé a l'ex-
tréme : cela concerne tous les enfants. La
majorité des figures d’adultes sont traitées
avec peu de respect. Laches, vils, trop sé-
rieux et souvent idiots, ils sont de fait ex-
clus de ce monde du jeu, dont ils et elles
ne comprennent plus grand chose. Riddle
of Fire n'est décidément pas un jeu pour
les grands.
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