


 



Vous êtes amateurs de jeux vidéo ? Votre enfant est un pro du joystick ?

Vous réservez vos vacances par internet, 

commandez votre pizza sur Smartphone, 

contactez vos amis via Skype ou Facebook ? 

 

Votre mère a troqué sa machine à écrire contre un clavier d'ordinateur, 

son fax contre une boite email, 

son radiocassette contre un logiciel de musique en ligne ? 

 

Vous remplissez votre déclaration fiscale par internet, 

lisez la presse sur votre tablette numérique, 

photographiez vos plus beaux souvenirs sur écran tactile ? 

 

Vous ne comprenez rien à tout cela, 

et regrettez « un temps que les moins de 20 ans ne peuvent pas connaître » ? 

 

Nous vous confirmons que vous êtes les nouveaux citoyens de l'ère numérique, 

et que ce spectacle vous concerne.



                                                           





                                                           



 
 
On aurait facilement tendance à accuser les jeux de First Person Shooter – jeu de tir à la première 
personne. Un exemple ? J'en ai un, célébrissime, Call of duty, « l'appel du devoir », dont les images 
nous plongent au coeur même des champs de bataille contemporains. Ici, l'écran prend la place des 
yeux de votre personnage armé jusqu'aux dents : fusil, mitraillette, pistolet, couteau, bazooka, armes 
futuristes à plasma, rien n'est trop puissant pour éradiquer la vermine humaine qui vous attaque. Le but 
du jeu ? Défendre votre pays, votre civilisation, voire la race humaine tout entière. On tue pour de faux, 
oui, mais on tue pour la bonne cause.  
La perversion nous dit Brandon se cache parfois là où on ne l'attend pas ! Observons un jeu comme les 
SIMS. L'univers des SIMS ça donne ça ! Ça sent la plage, les soirées cocktails entre potes, les hôtels 
de luxe et les amours adolescents. Ici on joue en quelque sorte le rôle de... Dieu, en profitant d'une 
superbe vue aérienne. On peut construire sa ville, ses maisons, des centrales électriques, des 
aéroports, des piscines publiques, bref on bâtit notre monde et puis on voit comment les habitants se 
débrouillent, comment ils vivent, comment ils survivent.  
Mais les exemples de sadisme numérique sont nombreux. On peut par exemple décider, par simple 
caprice, de mettre tout autour de la piscine publique une clôture, un grillage. Résultat : nos petits 
citoyens qui barbotaient gentiment dans la piscine ne peuvent plus en sortir et se noient. Ou bien vous 
retirez toutes les portes des maisons, et voici nos petits habitants qui meurent peu à peu de faim, 
séquestrés entre leurs quatre façades. Ce n'est pas tant le jeu qui est cruel, mais le joueur. 
Brandon dit que son métier ressemblait plutôt à cela, aux SIMS, plutôt qu'à un jeu d'heroic-fantasy ou 
un first person shooter.  
En fait, si les jeux vidéo se sont révélés être un véritable atout pour la future profession de Brandon, 
c'est simplement qu'ils lui ont appris à être multi-tâches. Imaginez que vous devez au même moment 
analyser le paysage, vérifier tous les compteurs de l'écran, communiquer par textos avec vos collègues, 
semer les monstres qui vous poursuivent, soigner les blessés, abattre les ennemis qui vous font face, 
réfléchir à la construction de votre prochaine cité, à son architecture, à son réseau d'épuration d'eau, 
tout ça en répondant à vos messages Facebook, à votre téléphone portable et à votre mère qui vous 
appelle pour bouffer ! Gérer tous ces paramètres en même temps ? Et ça pendant plusieurs heures par 
jour ? 
Forcément... 
Ou bien vous devenez fous,  
ou bien vous devenez comme Brandon, tout simplement... efficace. 
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