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Aujourd’hui, encore plus qu’hier,
le jeu vidéo nous interroge.
Pratique en augmentation rapi-
de, il ne touche plus seulement
quelques jeunes adolescents
adeptes du monde numérique.
Son public s’élargit à toutes les
couches de la population, no-
tamment les femmes et les jeu-
nes adultes. Au niveau mondial,
le marché du jeu vidéo est esti-
mé à plus de 40 milliards de
francs et sa croissance annuelle
se situe autour de 10%. Faut-il
s’inquiéter d’une telle évolution?
On pourrait le croire au vu de
certaines informations relayées
dans les médias. Ainsi, la "Korea
Agency for Digital Opportunity
and Promotion" comptabilisait
2243 cas d'addiction aux jeux
en ligne en 2003. En 2004, ce
chiffre quadruplait pour passer
à 8978 joueurs. Lors d’une en-
quête sur le jeu EverQuest, 
12 000 joueurs affirmaient que
leur vie réelle n’était qu’un
moyen d'entretenir leur vie vir-
tuelle. Les faits divers les plus
sordides (joueurs qui ont suc-
combé d'épuisement; mort d'un
nourrisson laissé seul par ses
parents incapables de quitter
leur partie) viennent alimenter
une conception diabolisée des
jeux vidéo. 
Comme tout phénomène nou-
veau, le jeu vidéo cristallise les
fantasmes et les peurs.
Rappelons-nous des discours sur
la télévision, autrefois affublée
de tous les maux. Les catas-
trophes annoncées sont-elles au
rendez-vous? Toute approche
qui fait d’une pratique particu-
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lière (ou d’un produit) l’unique
responsable d’un comportement
problématique doit être ques-
tionnée. Le rôle des parents et
de la société, tout comme les
ressources propres que possède
chaque individu encadrent l’u-
nivers des jeux vidéo, comme
toute autre pratique sociale. 
Le présent numéro de dépen-
dances s’attache à mieux com-
prendre ce phénomène, en s’in-
terrogeant sur la pertinence du
concept d’addiction. Nous pré-
sentons ici une vision nuancée
qui soulève des questions aux-
quelles la recherche, encore au
stade embryonnaire, devra ré-
pondre. On comprend néan-
moins que des dangers existent.
La faible dimension de la popu-
lation touchée ne constitue pas
une raison pour ne rien faire. 
À ce jour cependant, on doit
bien constater un vide législatif
et l’absence de réaction du
monde politique sur ce thème.
Cette situation laisse le champ
libre à l’industrie. Devant un
marché en augmentation rapide,
la logique commerciale l’empor-
te et pousse les développeurs à
maximiser le caractère addictif
des jeux, afin de garantir un pu-
blic suffisant pour amortir les
immenses coûts de développe-
ment. Devant l’explosion du
phénomène, n’est-il pas temps
de réfléchir sérieusement, avec
nos élus, à la responsabilité so-
ciale de l’industrie du jeu vidéo?

Jean-Félix Savary
GREAT
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L
e terme «accro à ….» est
passé dans le langage po-
pulaire pour de multiples
formes de situations. Il a
souvent une connotation
positive du reste. Etre ac-
cro à un feuilleton de télé-

vision, à un sport, aux sushis, à son
téléphone portable, à Jean- Paul II, au
tai-chi, à son chéri : les exemples de
l’utilisation de ce terme entendu dans
la vie de tous les jours sont multiples.
Le dictionnaire donne comme défini-
tion du terme «accro» les deux aspects:
passionné par, dépendant à. A partir
de quand passe-t-on de l’un à l’au-
tre? Faut-il parler d’addiction, de dé-
pendance?

Quelques définitions

Le terme qui traduit le mieux l’état de
notre connaissance actuelle envers les
dépendances est celui d’addiction. Au
temps de l’empire romain, il désignait
un homme libre qui ne pouvait rem-
bourser une dette et devenait «addic-
tum» à son créancier dont il devenait
l’esclave temporaire. Dans le vocabu-
laire anglo-saxon du 16ème au 19ème
siècle, «to addict» signifiait se consa-

crer à une pratique, un vice ou une
mauvaise habitude. Le terme d’addic-
tion ajoute à la notion de dépendan-
ce l’aspect positif d’une prise de pro-
duit ou d’un comportement avec
comme conséquence dommageable le
besoin de continuer et l’augmentation
des doses conduisant à la dépendan-
ce. Il est en cela le reflet de la concep-
tion moderne de l’approche médico-
psychosociale qui traduit la
complexité de l’étiologie, de la sémio-
logie, du traitement de ce type de
problème. Malgré tout, il n’y a pas de
consensus des scientifiques pour une
définition claire de ce terme. C’est
pourquoi il est plutôt utilisé par les
«profanes», les scientifiques préférant
se référer à la notion de dépendance.
De multiples raisons amènent à rame-
ner dans le champ des dépendances
les addictions à des comportements. 
La première est due au fait que nom-
bre de dépendances se recoupent. Il
est en effet actuellement de plus en
plus rare qu’une personne ne présen-
te qu’une seule dépendance. Ainsi, de
nombreux joueurs pathologiques pré-
sentent des dépendances aux sub-
stances, notamment à l’alcool et au
tabac. L’utilisation du haschisch chez

les jeunes joueurs addicts aux jeux en
ligne en sont un autre exemple. Les
polytoxicomanies se sont ainsi multi-
pliées et, avec elles, la difficulté de les
soigner s’est accrue.
La seconde est liée à la similarité des
présentations cliniques de ces diffé-
rents troubles.
Malgré cela, le concept d’addiction
n’apparaît pas dans les grandes clas-
sifications internationales comme le
DSM IV ou l’ICD 10. 
Alors que la classification des dépen-
dances aux substances reconnaît 11
substances différentes avec les mêmes
critères diagnostiques, les addictions à
des comportements regroupent des
conduites aussi variées que:

• Les jeux d’argent et de hasard
• Internet: les achats en ligne, les
chats, le sexe, les jeux en ligne
• Le sport
• L’addiction au travail
• Les achats compulsifs
• Le sexe
• La relation affective
• Une certaine forme de criminalité
• La nourriture ou le jeûne 
• Les sensations fortes
• Le téléphone portable

et la liste n’est pas exhaustive.
Ces troubles sont classés dans trois
grands groupes:

• Les troubles des conduites alimen-
taires comprenant l’anorexie menta-
le et la boulimie
• Les paraphilies concernant les
troubles de la sexualité
• Les troubles des impulsions qui re-
groupent les impulsions agressives
graves sur les personnes ou les biens,
la kleptomanie, la pyromanie, le jeu
pathologique, la trichotillomanie.

Ils présentent une similarité de symp-
tômes cliniques avec les dépendances
aux substances, y compris dans leur
description nosologique. Dans la des-
cription de ces troubles, le caractère
compulsif, la perte de contrôle et les
conséquences négatives en font partie.
Pour définir une dépendance à une
substance, il faut qu’il y ait un certain
nombre de critères. Ils sont au nom-
bre de 6:

Christine
Davidson,
Psychiatre, 
MD Consultation,
Genève
cdavidson@
bluewin.ch

Les addictions sans 
substances

Peut-on parler d’addiction lors de
comportements compulsifs qui ne
sont pas liés à une substance? Au-
delà du terme même d’addiction,
l’auteur dégage plusieurs éléments
qui militent pour le développement
d’un modèle commun. (réd.)
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• Désir compulsif d’utiliser une sub-
stance psycho-active
• Difficultés à en contrôler l’utilisa-
tion
• Abandon progressif d’autres acti-
vités
• Poursuite de la consommation
malgré les effets négatifs
• Nécessité d’augmenter les doses
pour avoir le même effet, c’est-à-di-
re développement d’une tolérance
• Apparition d’un syndrome de se-
vrage à l’arrêt de la substance.

Or, pour les addictions à des compor-
tements, la description des symptômes
rejoint celle des dépendances à des
substances. Par exemple, les critères
du jeu pathologique ont une réelle si-
milarité avec ceux des produits. Ils en
ont 6 en commun:

• Désir compulsif
• Temps consacré et abandon d’au-
tres activités
• Tolérance
• Poursuite du comportement mal-
gré les effets négatifs
• Syndrome de sevrage
• Difficultés à contrôler l’utilisation.

Il existe des critères spécifiques au jeu
pathologique qui témoignent de la
relation particulière du joueur avec
l’argent:

• Actes délictueux pour financer
l’activité
• Compte sur les autres pour se pro-
curer l’argent.

Mais, à nouveau, on retrouve ces mê-
mes critères liés à l’argent lors de dé-
pendance à des substances coûteuses,
souvent illégales, comme la cocaïne.
Les symptômes de sevrage sont égale-
ment les mêmes pour des dépendan-
ces à des substances que pour des dé-
pendances à des comportements.

Des effets semblables 

L’évolution rapide de nos connaissan-
ces des addictions au sens large du
terme et l’évolution de leur dévelop-
pement vont probablement modifier
dans un avenir assez proche ces clas-

sifications et il serait souhaitable de
les regrouper sous une même entité.
Une classification commune, qui tien-
drait compte de la relation de l’indi-
vidu avec le comportement, et qui se-
rait descriptive du comportement,
permettrait de regrouper les différen-
tes addictions sous une même noso-
logie. Il pourrait y avoir un réel impact
en terme de prévention, de traitement
et d’approche des polytoxicomanies.
Or, si pour le jeu pathologique la si-
milarité avec la dépendance aux sub-
stances semble plus évidente, ce n’est
pas encore le cas pour les autres dé-
pendances à des comportements. En
reprenant la définition de l’alcoolisme
de Pierre Fouquet: «Un alcoolique est
quelqu’un qui a perdu la liberté de
s’abstenir», on perçoit bien pourquoi
les spécialistes ont de plus en plus ten-
dance à parler d’addictions à des com-
portements et comment elles pour-
raient rejoindre assez naturellement
celles à des substances.
Le troisième point concerne la grande
fréquence du passage d’une dépen-
dance à l’autre. Il est en effet fréquent
de voir émerger ou s’amplifier une
dépendance à l’alcool chez un joueur
pathologique qui a cessé récemment
le jeu ou de voir se développer des cri-
ses de boulimie au sucré chez une
personne dépendante au tabac qui a
arrêté de fumer. 
Ces constatations ne sont pas éton-
nantes au vu de nos connaissances ac-
tuelles en matière de mécanisme d’ac-
tion des produits sur le système
limbique et le noyau accubens et de la
similarité d’action des stimulations
lors de comportements compulsifs. En
effet, lors de prise de substances, cel-
les-ci se fixent directement sur les ré-
cepteurs stimulant certains transmet-
teurs liés à la stimulation de la
dopamine, permettant d’augmenter
la perception du plaisir. Lors de sti-
mulation par des comportements, le
processus aboutit au même résultat,
c’est-à-dire à une stimulation du sys-
tème dopaminergique. Ce sont les
progrès récents en imagerie cérébrale
qui nous ont permis de mieux com-
prendre ces mécanismes d’action. En
effet, la visualisation dynamique des
mécanismes d’action des neurotrans-

metteurs et de l’impact sur les récep-
teurs permettent de comprendre ce
qui se passe à ce niveau lors de l’ex-
position à un produit ou à un com-
portement. 
Ainsi, certaines recherches ont mon-
tré une augmentation de la sécrétion
des endorphines chez des joueurs de
chevaux de course.  
De même, leur origine est commune et
peut être due à plusieurs facteurs:

• Biologique par les dérèglements du
système de récompense
• Génétique avec la transmission hé-
réditaire possible de certains troubles
• Psychologique par sur-stimulation
du système lors de situations diffici-
les émotionnellement
• Social: par exposition au produit
ou au comportement.

Ces nouvelles données vont avoir un
impact important sur les actions de
prévention et de soins.
En matière de prévention, chaque pro-
duit ou comportement avait ses stra-
tégies propres. Les dépendances croi-
sées, de plus en plus fréquentes, sont
en train de modifier la nature des
messages de prévention primaire qui
doivent pouvoir s’adresser à plusieurs
problèmes simultanément.
L’approche thérapeutique sera donc
éclectique, regroupant des stratégies
variées.
En terme de traitement, les bases d’in-
tervention sont par contre les mêmes.
La similarité entre les comportements
et les substances a depuis longtemps
été identifiée par le modèle des 12
étapes des alcooliques anonymes. En
effet, depuis longtemps existent sur le
même mode des groupes de dépen-
dants affectifs et sexuels (DASA), des
joueurs anonymes, des outre-man-
geurs anonymes. 

Quelle prévention et 
quel traitement?

Ceci témoigne de la similarité des di-
verses dépendances. L’arsenal théra-
peutique reconnu comme efficace va
comprendre:

• Le sevrage



4

• La motivation au changement
• Les stratégies de prévention de re-
chute
• Les traitements médicamenteux
• Le traitement des comorbidités as-
sociées.

En cas de dépendances croisées, le
choix du processus et de la substance
ou du comportement à changer va se
poser. Certaines dépendances sont tel-
lement intriquées et entraînent de tel-
les stimulations croisées qu’il faut en-
visager des sevrages co-occurrents.
Par exemple, chez certains consom-
mateurs dépendants de cocaïne, la
consommation d’alcool stimule les en-
vies de cocaïne. Le traitement de la
dépendance à la cocaïne devra donc
prendre en compte l’abstinence d’al-
cool. Il peut en être de même pour la
dépendance aux jeux en ligne chez de
gros consommateurs de haschisch. Il
leur est parfois effectivement impos-
sible de maîtriser leur pratique toxi-
comaniaque du jeu sans agir égale-
ment sur leur consommation de
haschisch. 
La réduction des risques a mainte-
nant ses lettres de noblesse dans l’ar-
senal thérapeutique des dépendances
aux substances, y compris pour l’al-
cool. Elle est également valable et im-
portante pour les dépendances à des
comportements. 
Ainsi, lors de jeu pathologique, l’énor-
me difficulté réside dans le fait de
proposer l’abstinence du comporte-

ment comme réponse à la dépendan-
ce. L’expérience clinique a montré que
les stratégies de réduction correspon-
dent mieux aux attentes des joueurs
excessifs. Il en est de même pour les
adolescents. Toutes les études d’im-
pact des messages de prévention pri-
maire, secondaire et tertiaire le mon-
trent: cette tranche d’âge ne répond
absolument pas à des arguments prô-
nant l’abstinence d’un produit ou d’un
comportement. Les stratégies d’inter-
vention doivent dès lors tenir compte
de ces expériences et proposer des
modes d’intervention originaux et
adaptés. 
Tous ces éléments militent en faveur
d’un modèle commun. Le plus dom-
mageable est de mettre en opposition
les modèles bio-médical et psycho-so-
cial. Ces problèmes sont tellement
multi-factoriels et multi-étiologiques
que nos connaissances actuelles de-
vraient nous interdire de le faire. Or,
nous sommes encore trop souvent
dans le domaine des croyances et des
querelles de chapelle. Il n’est pas rare
d’entendre encore «je ne crois pas à
telle approche».  Nos connaissances
scientifiques de ces problèmes de-
vraient nous permettre de sortir de
tels discours. Les spécialistes ont un
grand rôle à jouer en matière d’infor-
mation et de partage du savoir. Mais,
ces connaissances sont encore en train
d’évoluer. Une meilleure compréhen-
sion sur le degré de dépendance de-
vrait, par exemple, nous permettre

d’affiner les indications thérapeu-
tiques d’abstinence ou de réduction
des risques. Par ailleurs, en raison de
l’énorme offre de produits chimiques,
électroniques, gustatifs, visuels et
physiques capables de stimuler le plai-
sir de telle sorte que le risque d’en dé-
velopper une dépendance est grand, il
est urgent d’encore mieux connaître
les facteurs prédictifs ou protecteurs
susceptibles d’influer précocement sur
le développement possible d’une dé-
pendance. Les jeunes sont particuliè-
rement vulnérables, donc particuliè-
rement concernés par ces recherches
afin d’être mieux informés et de mieux
pouvoir se protéger et ne garder que
les aspects du plaisir lié à certaines ac-
tivités ludiques. 
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L
es mots de «dépendance»
et de «toxicomanie» em-
ployés au sujet des jeux vi-
déo risquent de nous faire
oublier la profonde origi-
nalité de cette pratique.
Elle se situe en effet dans

une continuité très particulière, avec
nos relations à l’ensemble des images
tout d’abord, et avec nos premières ex-
périences interrelationnelles ensuite. 

«Dans» et «devant» l’image

Entrer et sortir des images. C’est ce
que nous faisons tous à tout moment
et cela nous paraît naturel. Mais,
pourtant, nous l’avons appris! Chez le
bébé, les premières images sont en ef-
fet des hallucinations qu’il confond
avec la réalité. En fait, ces hallucina-
tions sont sensorielles, émotionnelles
et motrices autant que visuelles, dans
la mesure où elles s’accompagnent
d’états du corps intenses. La posture
psychique du bébé est alors plus pro-
che de celle du rêveur qui se sent fai-
re partie de son rêve que de celle d’un
sujet éveillé regardant une image in-
térieure. Il est «dans» l’image, éprou-
vant des sensations, des émotions et
des états du corps mêlés indissoluble-
ment à des représentations visuelles. 
C’est seulement dans un second temps
que le bébé découvre la distinction
entre l’image qu’il voit de sa mère
lorsqu’elle lui fait face et celle qu’il
porte à l’intérieur de lui quand elle est
absente de son champ visuel. Il passe

alors d’une image qui est un espace vi-
suel, sensoriel et moteur à l’intérieur
duquel il se trouvait - l’hallucination
- à une représentation visuelle devant
laquelle il se trouve - que celle-ci cor-
responde à une perception ou à une
image mentale2. Mais ce moment de
progrès est aussi à l ‘origine d’une im-
mense nostalgie. Nous pouvons nous

réjouir de ce que nous avons gagné à
renoncer aux mirages de l’hallucina-
tion, mais nous pouvons tout aussi bien
nous lamenter de ce que ce dessaisisse-
ment nous a fait perdre. C’est pourquoi,
aussitôt que l’être humain a renoncé
aux pouvoirs de l’hallucination, il n’a de
cesse de tenter d’en reproduire à vo-
lonté les mirages. Les diverses drogues

Serge Tisseron1,
psychiatre et
psychanalyste,
directeur de 
recherches à
l’Université 
Paris X, 
serge.tisseron@
voila.fr  

Les enjeux d’une passion

A travers une analyse des enjeux qui sous-tendent l’attrait pour
les jeux vidéo, Serge Tisseron, en grand connaisseur et amateur
de jeux vidéo, donne un coup de projecteur percutant: il identi-
fie quatre types de joueurs, dont un seul selon lui présente le
risque de ce qu’il nomme une compulsion pathologique. (réd.)

Chacun peut trouver ce qu’il cherche dans les jeux vidéo
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hallucinogènes présentes dans toutes
les cultures sont un moyen d’y parvenir,
les images en sont un autre. Celles-ci
permettent en effet à son consomma-
teur de pouvoir faire alterner les deux
postures psychiques successives qui ont
accompagné le renoncement aux pou-
voirs de l’hallucination: s’abandonner à
l’illusion d’être contenu dans les images,
ou au contraire se placer «devant» elles
dans une posture critique. 
La relation aux jeux vidéo n’échappe pas
à cette logique. L’«immersion» y joue un
rôle essentiel, comme l’ont d’ailleurs dit
ses partisans dès l’origine3. Mais l’inter-
activité y est au moins aussi importan-
te. Or, le modèle de celle-ci se trouve
ailleurs, dans «l’accordage multisenso-
riel précoce». 

L’accordage multisensoriel précoce

On désigne par cette expression le
dialogue mimique, tonique, postural
et phonétique qu’un bébé établit avec
l’adulte privilégié qui s’occupe de lui.
Ce dialogue a une face visible: il s’a-
git du bonheur de partager des gestes,
des attitudes, des mimiques et des vo-

calises. Mais il a aussi une face cachée:
le désir du bébé d’entrer en contact
avec l’état mental de son interlocu-
teur4. 
La relation avec l’ordinateur renoue
avec ce plaisir. Le joueur découvre
avec bonheur la merveilleuse coïnci-
dence entre ses mouvements et ceux
de son avatar5. Dans un jeu off line où
l’ordinateur propose au joueur d’être
dans une équipe, c’est même l’ensem-
ble de celle-ci qui avance à son ryth-
me et s’arrête si le joueur laisse son
avatar immobile. Mais, en même
temps, et comme dans l’accordage af-
fectif, le joueur cherche à deviner «l’é-
tat mental» de son vis-à-vis, qu’il s’a-
gisse de l’ordinateur ou du joueur réel
auquel il est opposé dans un jeu sur
Internet. Bien sûr, l’accordage multi-
sensoriel précoce et celui qui préside
aux relations avec l’ordinateur ne sont
pas de même nature. Tout, dans la re-
lation à l’ordinateur, passe par une di-
gitalisation: les gestes et les mouve-
ments du joueur sont traduits en
informations numériques. Mais les
propositions et les réponses de l’ordi-
nateur respectent, et respecteront de
plus en plus, la multiplicité des enga-
gements sensoriels de l’enfant. Déjà, il
attire son regard par des clignote-
ments ou des halos lumineux autour
de certains objets, il émet des mu-
siques, des sons et des paroles, et il fait
même vibrer la main du joueur grâce
à une souris ou un joystick munis d’un
dispositif de «retour d’effort»… 

De l’interactivité merveilleuse à 
la compulsion pathologique

Selon ce qu’il privilégie, le joueur de
jeux vidéo s’engage soit du côté du bain
d’excitations répétitif, soit du côté de
sa maîtrise et de sa mise en sens. C’est
pourquoi la dépendance aux jeux vidéo
n’entretient qu’un lien éloigné avec
l’addiction aux toxiques ou aux jeux
d’argent dans lesquels le hasard joue
une grande place. Le joueur de jeu vi-
déo serait plutôt «interactivo dépen-
dant», c’est-à-dire dépendant de la fan-
tastique interactivité qu’il établit avec
sa machine. C’est d’ailleurs pourquoi la
meilleure façon pour lui d’en guérir est
encore de tomber amoureux! 

Le consommateur dépendant d’une
substance cherche avant tout à
éprouver les effets de celle-ci et la re-
cherche du sens est absente de son
rapport à elle. Au contraire, le joueur
de jeux vidéo est toujours confronté à
une tension entre excitations et signi-
fications. Et c’est même très proba-
blement ce qui le «scotche» aux jeux
vidéo! On s’est souvent inquiété que
les drogues dites «douces» mènent aux
«dures». Mais, même ceux qui
n’hésitent pas à parler «d’addiction
aux images» n’ont jamais évoqué que
les jeux vidéo mènent au cannabis, et
encore moins à l’héroïne! Et pour cau-
se! La posture psychique du joueur
consiste à devoir sans cesse maîtriser,
ordonner, et utiliser, au service d’un
but fixé dans le jeu, l’ensemble des
sensations, des émotions et des états
corporels par lesquels les concepteurs
du logiciel l’assaillent sans répit. Ce
qui ne veut pas dire, bien entendu, que
les drogues et jeux vidéo ne puissent
pas être associés: un consommateur
de cannabis peut coupler les sensa-
tions que lui donne ce toxique avec
celles que lui procure un jeu vidéo.
Mais le fait d’associer deux choses ne
veut pas dire qu’elles soient de même
nature. Un amateur de voiture peut
aussi décider de conduire son véhicu-
le après consommation de toxique, à
la recherche de sensations extrêmes.
Cela ne signifie pas que conduire un
véhicule et fumer un joint entretien-
nent une quelconque proximité! 
La pathologie du joueur, quand il en
développe une, consiste à abandonner
le bonheur léger d’une interactivité
pleine de surprises merveilleuses pour
s’engager dans le cauchemar d’un
contrôle omnipotent. Son entêtement
et son désir de maîtrise absolue s’ap-
parentent alors à une compulsion pa-
thologique bien plus qu’à une addic-
tion.

Les quatre enjeux d’une passion

Si tellement de gens se passionnent
pour les jeux vidéo, c’est que chacun
peut y trouver ce qu’il cherche! Leurs
deux caractères communs que nous
venons d’évoquer - «l’immersion» sur
fond d’hallucination contrôlée et l’in-

Photo Interfoto
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teractivité sur fond d’accordage mul-
tisensoriel précoce - sont en effet loin
de rendre compte de l’extrême varié-
té de leurs enjeux. Pour bien faire
comprendre ceux-ci, il faut partir des
questions que se pose un joueur face
à son écran. Ces questions sont rare-
ment formulées de manière explicite,
mais tout joueur, je pense, s’y recon-
naîtra. Elles sont de quatre types.
Quelle signification donner aux mul-
tiples informations qui arrivent à tout
moment? Comment manipuler les ob-
jets qui se présentent? Comment fai-
re reconnaître sa valeur? Et pour ceux
qui jouent en réseau, comment créer
des alliances? 
Or, ces quatre séries de questions ren-
voient à quatre moments essentiels de
la vie6. D’abord, il s’agit des sensations
nouvelles et étranges qui ont succédé
à la naissance: comment les réunir et
leur donner du sens? La seconde de
ces questions renoue avec les explo-
rations et les découvertes merveilleu-
ses de l’enfance: à quoi servent les ob-
jets qui nous entourent, de quelle
façon les utiliser et pour quel usage?
La troisième correspond à la cons-
truction de l’estime de soi, de plus en
plus difficile à ériger au fur et à me-
sure que les gratifications parentales
se raréfient et que les reconnaissances
sociales tardent à venir. Enfin, la der-
nière est dominée par l’angoisse pu-
bertaire de la rencontre avec les pairs,
notamment de l’autre sexe. 

Quatre profils de joueurs 

L’une des quatre préoccupations que
nous venons d’évoquer peut prendre
une importance plus grande, voire ex-
clusive chez un joueur. Selon celle
dont il s’agit, on peut alors définir
quatre profils possibles. Les joueurs de
type 1 recherchent plutôt l’excitation.
Ils sont donc naturellement amateurs
de jeu en vision subjective comme
Doom, Quake, Far Cry, Call of Duty,
Medals of Honor, Dark Age of
Camelots ou World of warcraft. Ils
sont probablement les plus menacés

par le risque de devenir accros aux
jeux vidéo, car ceux-ci sont compara-
bles pour eux à n’importe quel autre
toxique: ils procurent des sensations
exceptionnelles et extrêmes à volon-
té. En même temps, le moteur princi-
pal de ces jeux n’est pas le plaisir, mais
la frustration! C’est parce que le
joueur est constamment frustré dans
ses attentes et ses aspirations qu’il
joue et rejoue encore, au risque de
s’engager dans des parties qui le mar-
ginalisent de plus en plus. 
Les joueurs de type 2, quant à eux, ai-
ment manipuler sur l’écran les figuri-
nes de pixels et les avatars qui repré-
sentent divers aspects d’eux-mêmes. Il
peut s’agir de jeux de guerre plus ou
moins réalistes, mais aussi de jeux
dans lesquels on est invité à prendre
soin d’une créature, comme dans les
«Nintendogs». 
Quel que soit leur choix de jeu, les
joueurs de type 3, eux, ne jouent que
pour être reconnus: il s’agit souvent
de la recherche d’une compensation à
des failles narcissiques précoces. Que
les repères de leur groupe changent, et
leurs activités vont changer aussi. Ces
joueurs vont s’engager de manière ex-
traordinairement intense dans cer-
tains jeux à une époque de leur vie,
mais s’en séparer sans difficultés à
une autre. 
Enfin, les joueurs de type 4 aiment la
compagnie. En jouant, ils se rencon-
trent, nouent des liens, et prolongent
éventuellement ces rencontres dans la
réalité. Ils sont probablement les
moins menacés par la dérive d’une
dépendance aux jeux vidéo. Dans la
mesure où ils cherchent plutôt les bé-
néfices d’une socialisation réussie,
c’est sur celle-ci qu’ils vont toujours
continuer à se guider. 
En fait, le problème principal du jeu
vidéo est qu’il se substitue trop faci-
lement à des gratifications sociales
défaillantes. Un enfant en mal d’inte-
ractions, de gratifications narcissiques
ou même d’excitations, peut être ten-
té de l’utiliser pour compenser ce qui
lui manque ou lui a manqué à un mo-

ment de son évolution. Le problème
est qu’il risque d’y rencontrer une
frustration encore plus grande! C’est
pourquoi on ne peut s’opposer effica-
cement au danger d’un engagement
morbide dans les jeux vidéo, avec le
cercle vicieux de frustration qu’il ali-
mente, qu’en lui opposant diverses
formes de gratification sociale. Bref, il
n’y a pas d’autre issue au risque de
marginalisation dans les jeux vidéo
que celle d’une socialisation à partir
des jeux vidéo. De la même façon
qu’on lutte contre l’alcoolisme en en-
seignant l’œnophilie, il faudrait en-
courager partout le plaisir de parler
des jeux vidéo, d’en essayer de nou-
veaux, et de se socialiser à partir des
échanges qu’ils permettent. C’est heu-
reusement quelque chose que les en-
fants font le plus souvent spontané-
ment. Quand ils n’y parviennent pas,
c’est évidemment le rôle des parents
et des pédagogues que de les y aider.

Notes

1) Derniers ouvrages parus: Vérités et men-
songes de nos émotions, Paris, Albin Michel,
2005, et Les enfants au risque du virtuel,
Paris, Dunod, 2006 (sous la direction de).

2) Tisseron, S., Les Bienfaits des images, Paris,
Odile Jacob, 2002 (ce livre a reçu en 2003 le
Prix Stassart de l’Académie des Sciences
Morales et Politiques).

3) Quéau, P., Le Virtuel, Vertus et vertiges,
Seyssel, Ed. Champ Vallon, 1992. 

4) Stern, D.N., Le Monde interpersonnel du
nourrisson, une perspective psychanalytique
et développementale, Paris, PUF, 1989. 

5) On désigne sous ce nom l’apparence vir-
tuelle sous laquelle un joueur apparaît dans
son jeu à lui-même, et aussi aux autres
joueurs dans les jeux en réseaux sur Internet.
Cette apparence est fabriquée à partir d’une
banque de données comportant des frag-
ments de visage et de corps que l’internaute
assemble à sa guise. Dans certains cas, il est
également possible de fabriquer soi-même
cette apparence grâce à un scanner.

6) Ces quatre questions essentielles et leurs
conséquences sont développées dans
Tisseron S., «Les quatre enjeux d’une passion»,
in Tisseron S. et coll., op. cit.

Les enjeux d’une passion
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Dépendances: Décrivez-nous votre
parcours et votre expérience avec les
jeux vidéo.
Olivier: J’ai 45 ans et travaille dans les
arts graphiques. Je n’ai jamais été at-
tiré par les jeux vidéo (trop vieux, gé-
nération «Pacman», c’est dire!). En
1995, j’ai alors 35 ans, je découvre
chez un ami le jeu SimCity sur Mac et
en deviens rapidement «accro», et ce
pendant quatre mois. Enfin un jeu où
il ne s’agit pas d’empiler des briques,
de flinguer des extra-terrestres ou de
rouler comme un «con», mais de cons-
truire un système qui se développe,
qui évolue. Bref, avec ce truc, on peut
se prendre pour Dieu.
Je suis bien conscient que j’ai eu de la
chance car ce jeu n’est rien par rap-
port à ce qui se fait aujourd’hui, en
termes de pouvoir de fascination (gra-
phisme, fluidité, connectique). Par
ailleurs, à 35 ans, on est plus «cons-
truit» donc moins susceptible de plon-
ger avec un truc pareil. Mon expé-
rience n’est donc pas représentative
des drames que vivent pas mal d’ados
aujourd’hui.

Comment décririez-vous le plaisir
que vous avez ressenti au début de

cette activité? S’est-il modifié dans
le temps?
Ce jeu m’a très rapidement mis dans
un état de dépendance. J’étais fasci-
né par ce qui se déroulait sous mes
yeux. Quand je ne jouais pas, je réflé-
chissais à de nouvelles possibilités ur-
banistiques, à de nouveaux quartiers
à développer, etc. Il m’arrivait même
d’en rêver la nuit!
Quand j’avais complètement rempli
l’espace de jeu, je commençais une
autre ville, différente, en changeant la
configuration du terrain, en chan-
geant les règles. Quand j’arrivais à une
situation équilibrée (économie crois-
sante, gestion de la pollution, de la
criminalité, etc.), je laissais tourner la
bécane du bureau pendant le week-
end et me réjouissais de la fortune que
j’allais trouver le lundi, grâce à la-
quelle j’allais pouvoir faire des travaux
titanesques!
Quand j’étais dedans, le temps ne
comptait plus, ma famille non plus. Je
ne vivais pratiquement que pour ce
jeu et chaque occasion était bonne
pour m’y replonger. J’avais des villes
chez moi et à mon bureau. Je me suis
mis à mentir à ma femme en lui disant
que j’étais retenu au travail et il m’ar-

rivait d’y passer la nuit…

Avez-vous ressenti des effets néga-
tifs? Lesquels? A partir de quand ?
Au bout de quelques mois, je me suis
mis à culpabiliser, à me rendre comp-
te que cette situation n’était pas nor-
male ni viable à long terme. Mais je ne
savais pas trop comment mettre fin à
tout ça.

Comment avez-vous réagi à cette
prise de conscience?
J’ai commencé alors une démarche de
«déprogrammation». A l’époque, je
faisais de la dynamique mentale
(technique d’autosuggestion proche
de la sophrologie). En une seule séan-
ce de visualisation, j’ai pu «program-
mer» un désintérêt pour ce jeu et pro-
poser un comportement de rempla-
cement.

Durant cette période, avez-vous ob-
servé une modification dans votre
manière d’être?
Non, je ne me souviens pas. Ce dont je
me rappelle est ma surprise de décou-
vrir avec quelle facilité je me suis dé-
barrassé de mon addiction. Un mois
après cette visualisation, sans avoir re-

Olivier* 
*Prénom 
d’emprunt

Accro au jeu: témoignage

Olivier a bien voulu témoigner pour notre revue de son expérience
avec les jeux vidéo. Il livre ici une analyse pertinente des dangers
qui guettent le joueur, mais aussi des ressources mobilisables pour
y faire face. Ce texte, à l’instar de tous les témoignages, est à la
fois indiscutable et propre à la personne. (réd.)
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joué une seule fois, j’ai voulu tester la
solidité de mon traitement. Je me suis
réinstallé à mon ordinateur pour re-
prendre une partie en cours. Rien. Plus
de sensation, plus de fascination et
cette stupide musique qui me portait
sur les nerfs. 

Quelle a été la réaction de votre en-
tourage?
J’ai caché mon vice à mon entourage;
je ne leur en ai jamais parlé car j’avais
honte de cette manie. Ils ne se sont
rendu compte de rien. Si ce n’est que
ma femme trouvait que je passais trop
de temps au travail…
Ce n’est que bien plus tard – un an ou
deux après tout ça – que je lui en ai
parlé. Elle était à la fois furieuse ré-
trospectivement, par rapport à toutes
ces soirées qu’elle a passées seule me
croyant au travail, désolée de ce qui
m’était arrivé et assez admirative que
j’aie pu m’en sortir seul.

Quels sont les facteurs qui vous ont
aidé à résoudre ce problème?
Plusieurs facteurs m’ont aidé: d’abord
mon faible intérêt pour ces jeux, en-
suite ma maturité et la relativement
faible «toxicité» de ce jeu-là. Mais le
facteur principal a sans doute été ma
capacité à me mettre à la place d’un
autre qui, en me voyant, pouvait se di-
re: «Quel crétin! Passer son temps et
son énergie à s’exciter sur un simple
jeu!» ou encore «En voilà un qui lais-
se sa femme toute seule.»

Selon vous, que devrait-on faire pour
protéger efficacement les utilisa-
teurs de jeux des conséquences
dommageables?
Je ne sais pas. Peut-être introduire un
temps limite de partie. Au bout d’une
heure, le jeu se bloque jusqu’au len-
demain, ou un truc comme ça. Ces
programmes doivent être en mesure
de calculer la fréquence d’utilisation

et donc d’extrapoler un comporte-
ment de l’utilisateur. Mais il y aura
sans doute toujours un petit malin qui
trouvera le moyen de déplomber la sé-
curité…

Estimez-vous que l’industrie du jeu
vidéo a une responsabilité sociale
dans l’apparition de problèmes liés
aux jeux?
Oui et non. Ayant des enfants, je pen-
se que la famille est aussi responsable
des valeurs qu’elle inculque à ses en-
fants. Cela dit, si on considère ces jeux
comme n’importe quelle dope, alors
c’est une affaire de rencontre. Ce jeu
ou cette dope va procurer à l’ado
exactement ce dont il pense avoir be-
soin à ce moment-là, un peu comme
une forme déviante d’automédication.
Dans ce cas, je ne vois que le dialogue
et l’amour pour essayer de faire avan-
cer les choses.

Publicité

Il reste des places dans les sessions ci-dessous
de notre programme «Le temps du lien» 2005-2006 :

2, 16 mai et 6 juin
Le lobbying au service du travail social (Alain Bovard)

9 et 10 mai
Créattitude, ou l’invention au quotidien (Danielle Rudaz
et Stanislaw Rozmuski)

11, 12 et 22 mai
L’intégration professionnelle (Gabriel Delaunoy, 
Alain Girardin et Andreas Huber)

21, 22 mai
Une petite valse (Agnès Contat) 

30, 31 mai et 6 juin
Travail social et politique peuvent-ils faire bon ménage? 
(Gabriella Badin Arigoni et Jean-Paul Bari)

31 mai, 1er et 2 juin
Outils pour l’intelligence collective (Riccardo Rodari)

13, 14, 15 et 16 juin
Roman amoureux et trajectoire sociale 
(Vincent de Gaulejac)

… ainsi que dans le prochain module d’EPG suivant :

Diplôme postgrade (EPG) en 
«Intervention systémique dans le domaine de l’action
sociale et psychosociale»
Module «Bien s’utiliser dans l’intervention pour mieux
s’économiser» (Mariette Grisel et Olivier Amiguet)

Début du module: 12 septembre 2006
Délai d’inscription : 30 juin 2006

Renseignements, programmes détaillés et inscription: HETS [ies], secrétariat du cefoc, Voisins 30, C.P. 80, 1211
Genève 4,  Tél. 022 388 94 30,  Fax 022 388 95 50 ou sur le site : www.ies-geneve.ch/cefoc

Centre d’études et de formation continue (cefoc)

388 56 00
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D
e nombreux auteurs
s’intéressent à l’in-
fluence des nouvelles
technologies de l’in-
formation et de la
communication (TIC)
tels qu’Internet ou le

jeu vidéo sur l’individu et son envi-
ronnement. Ceux-ci regroupent les
activités ludiques (jeux), les activités
de contact (courriels, forums, chats,
les sites de rencontres, les blogs), les
activités d’information et les pratiques
sexuelles par les sites pornogra-
phiques. La réglementation de ces ac-
tivités est quasi inexistante, hormis
dans le domaine de la pornographie et
la pédophilie1. (Réf art. 197 CPS, SCO-
CI  DFJP, Action Innocence). L'utilisa-
tion de l’outil informatique, de l’écran
électronique, y compris la téléphonie
portable, est valorisée, même pour les
activités de divertissement; celles-ci
sont aujourd’hui si répandues qu’elles
en deviennent banales. 
Les jeux de rôles en ligne (RPG), ré-
pertoriés sous l’appellation «massive
multi online role play games»
(MMORPG), tels que  «EverQuest»,
«Dark Age of Camelot», «World of
Warcraft» sont des jeux en réseau. Ils
se jouent en connexion, principale-
ment sur ordinateur, et peuvent ac-
cueillir des milliers de joueurs en mê-
me temps. C’est le cas du «World of

Warcraft» qui comptabilise aujourd’-
hui 5 millions de copies vendues dans
le monde. Le coût moyen d’un jeu
DVD est de 80.- et l’abonnement coû-
te entre 10.- et 20.- par mois: pour un
million de joueurs abonnés et par an-
née, un DVD rapporte 80 millions de
francs d’achat et jusqu’à 120 millions
de francs d’abonnement. On mesure
ainsi les enjeux commerciaux qui y
sont associés.
Au-delà des discours visant à réfuter
ou à démontrer les liens de cause à ef-
fet entre certains problèmes psycho-
logiques et l’utilisation excessive de
l’outil informatique et des jeux sur
écran, les intervenants ont à s’inter-
roger sur le phénomène, la générali-
sation de l’utilisation des technologies
de l’information et de la communica-
tion et de l'impact qu'ils ont sur les
rapports sociaux.

La pertinence de la prévention 
en matière de jeux

Le centre de prévention du jeu exces-
sif «Rien ne va plus» a été créé en
2000. Depuis cinq ans, les demandes
de conseils et d’orientation concer-
nant les problématiques associées aux
jeux de hasard et d’argent (JHA) af-
fluent, augmentent et se diversifient
chaque année. L’offre de jeu s’accroît
et expose la population aux jeux de

toutes sortes; de ce fait, un nombre
toujours plus important de personnes
rencontrent des difficultés avec les
jeux. L’information sur la probléma-
tique du jeu, et de son impact sur les
familles et sur la société, diffusée par
le biais de différents milieux profes-
sionnels, permet de sensibiliser la po-
pulation, de mettre en évidence les
risques et de comprendre les consé-
quences afin de les prévenir en amont.
Dans la majorité des cas, la promotion
de comportements réfléchis et modé-
rés permet de limiter les dommages.
Le centre de prévention du jeu exces-
sif tente de mettre en évidence l'inci-
dence de l'augmentation de l'offre sur
les parcours individuels et sur l'envi-
ronnement collectif. La prévention se
doit de susciter la réflexion et la mo-
bilisation vers le développement de
réponses concertées et largement ac-
cessibles au public. La consultation
révèle une très grande variété de pro-
fils chez les joueurs excessifs. Certains
connaissent les jeux de hasard et d’ar-
gent depuis toujours; ils ont été initiés
dans leur enfance par un de leurs pa-
rents jouant aux cartes, au PMU, aux
billets à gratter au kiosque, au bingo.
D’autres ont été des sportifs de haut
niveau et trouvent, dans les JHA, une
excitation, l’adrénaline que procurait
la compétition. D’autres encore ne
connaissaient rien des jeux avant que

La prévention de l’usage 
nocif des jeux vidéo 

L’association «Rien ne va plus», très active dans la préven-
tion des jeux de hasard et d’argent, se trouve de plus en
plus confrontée à des sollicitations sur le thème du jeu 
vidéo. Forte de cette expérience, sa coordinatrice nous 
livre ici une ébauche de réflexion sur les enjeux de la 
prévention dans le domaine des jeux vidéo.

Yaël Liebkind,
Coordinatrice
Rien ne va plus
Genève
riennevaplus@
iprolink.ch
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ceux-ci n’apparaissent dans leur quar-
tier, au bistrot du coin. Fréquemment,
l'activité de jeu augmente et devient
problématique à la suite d'un événe-
ment ou d'un changement, comme
un deuil, un déménagement, la perte
d'un emploi, une rupture affective et,
parfois même, suite au mariage ou à
la naissance d'un enfant. Quelques
joueurs n’investissent qu’un seul type
de jeu, d’autres naviguent entre tou-
tes sortes d’activités de mises et de pa-
ris.  Nombre d’entre eux jouent devant
leur écran, à la maison, parfois jusque
très tard dans la nuit. Il y a, pour
beaucoup de ces joueurs, une nette
corrélation entre les jeux vidéo et les
JHA, malgré les différences. L’inves-
tissement excessif des jeux vidéo peut
conduire à l'addiction: il se développe
alors simultanément une utilisation
massive et des conséquences sociales,
psychologiques et physiologiques vé-
cues comme difficiles, sans que la di-
minution ou l’arrêt de l’activité ne
soit possible. 
La multiplication de l’usage des écrans
dans la vie quotidienne d’une majori-
té de la population offre un terrain
fertile aux utilisations excessives des
jeux vidéo. Il est nécessaire d'établir
l'incidence et la prévalence des pro-
blèmes associés à l'utilisation excessi-
ve des jeux vidéo de même que de
conceptualiser les parallèles entre les

jeux vidéo et les JHA, notamment les
jeux sur machines à sous, dont les
graphismes ressemblent toujours plus
aux jeux vidéo2.
Le «hard gamer» joue beaucoup, mais
il ne parie pas et ne mise pas. Le jeu
vidéo occupe une place prépondéran-
te dans sa vie, le conduisant à une per-
te de maîtrise de l'activité qui devient
centrale et omniprésente dans son
esprit, au détriment d'autres investis-
sements et activités affectives et rela-
tionnelles3. Le risque de confusion en-
tre le réel et l’imaginaire serait, avec
le risque d’un retrait social et affectif
excessif, un des dangers principaux du
jeu vidéo4. La probabilité d’une utili-
sation excessive est importante si l’on
tient compte des composantes attrac-
tives des jeux tels qu’ils sont conçus:
la qualité de l’image, conjuguée avec
la découverte d’univers extraordinai-
res et des défis excitants entraînent
une forme d’ «engloutissement pas-
sionnel dans un univers parallèle»5.

Demande sociale d’information 
et de soutien

Dans sa mission de prévenir les consé-
quences dommageables liées aux jeux
engageant de l’argent, l’association
«Rien ne va plus» se trouve de plus en
plus fréquemment interpellée par le
phénomène de surinvestissement des

jeux sur écran et notamment les jeux
vidéo. Les questions soumises au cen-
tre de prévention du jeu excessif
concernent principalement l’utilisa-
tion problématique de jeux sur écran
par les jeunes en âge scolaire et pro-
viennent majoritairement d’adultes
encadrant ces jeunes. Les enseignants,
les infirmières en santé publique, les
éducateurs à la santé et éducateurs
spécialisés s’inquiètent de l’état de fa-
tigue d’un nombre croissant d’adoles-
cents. Ils relèvent les problèmes d’hy-
giène alimentaire et de surpoids, en
nette augmentation dans notre pays.
Ils s'interrogent sur le lien entre les
problèmes de nutrition, le désinvestis-
sement scolaire, la rupture scolaire et
sociale et l'utilisation parfois massive
des jeux sur écran. 
De même, les parents, en prise avec
des comportements parfois ingérables
au sein de la cellule familiale, appel-
lent à l’aide. Ils se confrontent au dé-
ni de leur adolescent quant à un visi-
ble désinvestissement de plusieurs
sphères d’activités au profit d'un sur-
investissement du monde des jeux vi-
déo et se trouvent démunis. 
La première prise de contact permet
de dresser un bilan de la situation
dont fait état la personne qui s’adres-
se au centre. De ces données décou-
lent l’orientation et les suggestions
pour la mise sur pied d’une interven-
tion adéquate. Fréquemment, ce sont
les proches qui expriment leur détres-
se face au joueur excessif, alors que
lui-même nie ou banalise le problème.
Les proches perçoivent le dysfonc-
tionnement, mais n’ont souvent pas
d’autre moyen que de réagir par la co-
lère, le contrôle, les interdictions et les
menaces. Ces stratégies mènent à l’es-
calade des conflits, sans apporter l’a-
paisement recherché. Ils ont besoin
d’une information objective et d’ou-
tils pour retrouver la maîtrise d’une si-
tuation qui leur échappe. Le centre de
prévention propose d’ouvrir le dialo-
gue sur le jeu excessif et son impact
sur les relations. 
L’émergence de l’utilisation excessive
des jeux sur écran, mise en exergue
par la réactivité des enfants et des
adolescents aux loisirs électroniques
omniprésents et par la rapide pro-

Les proches réagissent souvent par le contrôle, les interdictions et les menaces
Photo Interfoto
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gression de leur commerce, doit mobi-
liser la vigilance des intervenants
psychosociaux. Entre la banalisation et
la diabolisation d'une technologie de-
venue incontournable, le centre de
prévention «Rien ne va plus», en ré-
ponse aux demandes du public, s'est
attelé à la mise sur pied d'une plate-
forme de réflexion et de concertation
interprofessionnelle. Celle-ci rassemble
aujourd'hui une dizaine de services et
d'institutions et vise, dans un premier
temps, la publication d’une brochure
d’information destinée aux adultes.
Elle rassemble et met à disposition les
liens et la documentation utiles.
Les joueurs adultes sont eux-mêmes
peu conscients et peu renseignés sur
les risques de dépendance aux jeux vi-
déo. Ils les considèrent comme un pur
divertissement, tout en reconnaissant
néanmoins leur difficulté à parfois
freiner leur investissement. Surtout
lorsqu’ils découvrent un nouveau jeu.
Partenaires de la prévention dans ce
domaine, «Swiss gamers network»
cherche à établir des contacts avec des
intervenants spécialisés afin d’élargir
leur réflexion et de s’associer aux ac-
tions préventives en la matière. «Une
association des usagers de jeux vidéo
n’est pas seulement un lieu de ren-
contre possible pour les joueurs heu-
reux, elle peut aussi constituer un
interlocuteur utile pour tous ceux que
ces jeux angoissent, soit parce qu’ils
en ignorent tout, soit parce qu’ils s’en
perçoivent comme dépendants»6.

Lorsque le jeu devient un enjeu

Des parents s’adressent aux centres de
consultation. Souvent peu familiarisés
avec les supports de jeu de leurs en-
fants et adolescents, ils ont longtemps
cru à une utilisation fonctionnelle, re-
quise par l’école ou nécessaire au
maintien de certains contacts. Ils ont
valorisé cette activité la préférant à
des sorties tardives et leur donnant
une illusion de contrôle sur la vie de
leur enfant. 
Fascinés par l’aisance des jeunes dans
la navigation et leur facilité à saisir le
fonctionnement complexe de leur or-
dinateur ou de leur console de jeu, les

parents ont offert le tremplin d’une
activité qui finit par leur poser pro-
blème. Ils ont d’abord accepté et sup-
porté que certains repas soient sacri-
fiés au bénéfice de l’ordinateur. Puis
les nuits s’écourtent, les heures pas-
sées devant l’écran s’allongent et ren-
dent le réveil difficile et conflictuel.
Des conflits et des tensions naissent
des réactions de refus, puis des aban-
dons plus fréquents des activités diur-
nes. Lorsque l’utilisation devient mas-
sive, la relation familiale en pâtit.
Ainsi, les récits de parents désespérés
font état de leur inquiétude face au
désinvestissement scolaire en premier
lieu¸ viennent ensuite les difficultés à
maintenir une organisation familiale
autour des repas, du coucher, du ré-
veil. Les disputes de plus en plus fré-
quentes se heurtent aux attitudes de
résistance typiques à l’adolescence.
L’enjeu devient l’écran, la connexion,
le support de jeu. Les adultes joueurs
excessifs présentent des signes iden-
tiques à ceux décrits ci-dessus. Ils res-
semblent à des symptômes de stress et
peuvent de ce fait masquer un surin-
vestissement des jeux. 
L'évaluation de l'excès dans ce domai-
ne s'avérant périlleux et incertain, il
convient d'observer les signes de per-
turbations de divers ordres : les troubles
du sommeil, une fatigue permanente,
un désintérêt général, un désinvestis-
sement relationnel, des troubles de l'a-
limentation, des douleurs dorsales, l’as-
sèchement des glandes lacrymales, des
troubles de la vue, des sautes d’humeur.
Se manifestent également des pensées
obsessionnelles, même hors des pério-
des de jeu, des symptômes dépressifs,
de l’anxiété et une difficulté à contrô-
ler les impulsions, accompagnés de dé-
ni, une résistance à  reconnaître le pro-
blème. Comme pour d’autres dépen-
dances, c’est au croisement d’un fais-
ceau d’indices que la dépendance aux
jeux vidéo peut être identifiée. C’est
pourquoi il est si difficile de déterminer
la limite entre une utilisation ordinaire
et un investissement excessif. Les tests
d’autoévaluation sont un moyen d’in-
viter le joueur à la réflexion et au dia-
logue. De nombreux sites proposent ce
type de tests.

Connaître pour mieux choisir: le
rôle de l’information

La prévention vise à donner à la po-
pulation les éléments de compréhen-
sion lui permettant de faire des choix
quant aux produits de consommation
mis à leur disposition en matière de
jeux. Cette information est actuelle-
ment insuffisante et ne permet pas
d’appréhender les dérives que vivent
certaines personnes face aux jeux. Le
surinvestissement des jeux vidéo se vit
souvent dans un profond isolement et
sans manifestation spécifique. Les
études de prévalence bien documen-
tées manquent encore pour donner
une estimation objective de l'ampleur
de ces comportements excessifs dans
la population globale. Néanmoins, des
parallèles entre les différentes dépen-
dances sont possibles et nécessaires, si
l'on considère la tendance générale au
déploiement des comportements ex-
cessifs au sein de la population. Ces
comportements répondent à des be-
soins non satisfaits, à des manques et
posent une question de fond à notre
société d'aujourd'hui: comment pro-
mouvoir une santé individuelle et col-
lective intégrant les nouvelles tech-
nologies et les formes de loisirs, tout
en limitant les dommages causés par
les comportements excessifs? 
La prévention se veut globale et vise
à encourager le partenariat des pro-
fessionnels autour de ces probléma-
tiques, dans une vision holistique du
développement de ressources sociales
et sanitaires. Souligner les similarités
des conséquences sociales et relation-
nelles entre les comportements ex-
cessifs de natures différentes permet
de dégager des stratégies dynamiques
et positivement efficientes, loin des
débats séparatistes, et répondant à
l’individu autant qu’à la collectivité.
Si la prévention permet d’orienter les
réflexions vers une véritable intégra-
tion de l’outil dans l’environnement,
en remplacement de la tendance gé-
nérale d’une adaptation de l’environ-
nement à l’outil, elle aura atteint un
de ses buts. Le jeu vidéo se veut un di-
vertissement, et donc une activité
choisie, consentie. Il se doit de rester



un choix.
Dans l’intervention sociale, il faut à la
fois veiller à ne pas diaboliser le jeu vi-
déo et le jeu en réseau,  tout en pre-
nant en compte le potentiel de risque
contenu dans les pratiques de jeu sur
écran. Face aux jeunes, le jeu vidéo
peut constituer un prétexte au dialo-
gue et inviter à une responsabilisation
de l’individu face au loisir qui le pas-
sionne. Face à une utilisation massive
et durable, avec l’incapacité de dimi-
nuer ou de cesser le jeu malgré les
conséquences négatives, le jeu vidéo
doit être considéré et traité au même
titre que des problématiques de com-

portements compulsifs pouvant in-
duire des conséquences dommagea-
bles, tels que les JHA, les dépendances
affectives et sexuelles, les achats com-
pulsifs. Dans un souci de pertinence et
d’efficacité, nous devons être en me-
sure d’apporter des réponses sembla-
bles à des problèmes comparables,
malgré les différences apparentes.
Le dialogue et la réflexion sur les com-
portements et leur incidence sur le
mode de vie sont efficients s'ils s'ac-
compagnent d'une information ob-
jective et étayée. C'est le rôle de la
prévention qui, dans ce domaine, en
est à ses balbutiements.
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L
es classifications psycho-
logiques traditionnelles
opposent les jeux de com-
pétition, les jeux de rôle et
d’imitation, les jeux basés
sur le frisson, et enfin les
jeux de hasard, parmi les-

quels on trouve la plupart des jeux
d’argent (Caillois, 1967). Les juristes
quant à eux opèrent une distinction
entre jeux dits «de hasard» d’un côté
et jeux dits «d’adresse» de l’autre, en
fonction des besoins de la commu-
nauté de réglementer la pratique des
jeux d’argent.
Sur le plan médical, le jeu patholo-
gique fait son entrée en 1980 dans les
classifications internationnales (DSM-
III, puis DSM-IV et CIM-10). Jeu pa-
thologique est une traduction ambi-
guë de «Pathological gambling». Le
«gambling» anglophone désigne spé-
cifiquement le fait de s’adonner à la
pratique des jeux de hasard et d’ar-
gent. Il s’agissait alors essentiellement

de jeux de casinos traditionnels, tables
(roulette, blackjack) et machines à
sous à rouleaux.
En deux décennies, l’électronique s’est
progressivement introduite dans le
monde des cartes (videopokers), des
loteries (loteries vidéo), paris sportifs
(chaînes câblées et établissements
spécialisés), billets à gratter virtuels
sur écran tactile (en Suisse romande,
le «Tactilo»). Parallèlement, il se déve-
loppe un marché considérable des jeux
sur support vidéo en l’absence de tou-
te dimension monétaire. Ces jeux ne se
limitent plus aux consoles et autres
jeux dits d’«arcades», mais ont pignon
sur l’ordinateur familial ainsi que sur
le téléphone portable. 
La démocratisation d’internet para-
chève cette évolution. L’internet révè-
le une addictogénicité propre, mais
semble aussi nourrir les autres dépen-
dances. Les sites web de casinos ou de
loteries «virtuelles» gérés depuis des
paradis fiscaux off-shore se multi-

plient. Les jeunes enfants échangent
dans la cour d’école les «codes» télé-
chargés sur internet afin de faire évo-
luer leur logiciel de jeu favori. De
nombreux jeux vidéo évoluent vers
une offre «en réseau». Les MMORPG
(Massive Multiplayer Online Role
Playing Game), jeux de rôle en réseau
regroupant un nombre important de
joueurs, peuvent aujourd’hui rassem-
bler jusqu’à plusieurs millions de par-
ticipants. Ces jeux nécessitent pour la
plupart un complément onéreux à l’a-
bonnement internet de base. 
Parallèlement, les premières études de
cas suggèrent l’apparition de pra-
tiques de jeux manifestement problé-
matiques pour la santé, en l’absence
de toute dimension monétaire. Les
communautés scientifiques et socio-
sanitaires envisagent les notions d’ad-
diction aux jeux vidéo et de «patholo-
gical playing». Par opposition au
«gambling», le «playing» des anglo-
phones réfère aux jeux de compétition
et au fait de jouer des rôles (le sens
premier de «play» étant la pièce de
théâtre).

L’état actuel des connaissances

La recherche portant sur le jeu patho-
logique traditionnel couvre aujourd’-
hui la plupart des domaines, de l’épi-
démiologie descriptive et expéri-
mentale à la recherche neurobiolo-
gique et à la recherche clinique sur les
thérapies (Grant & Potenza, 2004). 
La recherche sur les jeux vidéo, elle, est
lacunaire. La question de l’«addiction»
n’en est qu’au stade de la formulation
des hypothèses. Quatre principaux do-
maines ont surtout été investigués
(Goldstein, 2000; Griffiths, 2004): (1)
des enquêtes socio-épidémiologiques
décrivant qui joue à quels jeux; (2) des
études de corrélation examinant la
relation entre jeux vidéo et d’autres
comportements, comme par exemple
les agressions ou les performances
scolaires; (3) des études expérimenta-
les visant à établir des relations de
causalités éventuelles, en demandant
à des sujets de jouer dans un setting
de laboratoire en les comparant à des
sujets contrôles; (4) des recherches
appliquées visant à utiliser les jeux vi-

Olivier Simon,
médecin-
psychiatre
Jean-Pierre
Imhoff, psycho-
logue, Centre
du jeu excessif,
Section d’ad-
dictologie, 
Service de psy-
chiatrie com-
munautaire,
DP-CHUV,
Lausanne

Peut-on et doit-on comparer les nouvel-
les addictions que représentent les com-
portements de dépendances aux jeux vi-
déo ou à l’internet avec la traditionnelle
addiction aux jeux de hasard et d’ar-
gent? Après un bref retour sur la nature
des différents jeux concernés et le
concept d’addiction, cet article propose
de passer en revue les principaux aspects
phénoménologiques et les mécanismes
potentiellement impliqués, afin d’en dis-
cuter les aspects transversaux.

Addiction aux jeux
vidéo versus 

addiction aux jeux
d’argent
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déo dans un but éducatif, médical ou
même à des fins de psychothérapies.

Retour sur le concept d’addiction

Il faut noter le caractère peu opéra-
toire des définitions usuelles du mot
«addiction», simples références à l’é-
tymologie moyenâgeuse de «prise de
corps» du mauvais payeur. 
L’acception bio-médicale du mot ad-
diction conjugue au minimum les no-
tions de perte de contrôle et de consé-
quences psycho-sociales négatives
(Cottler, 1993; Rounsaville & al., 1993;
West, 2001). Mais une telle définition
reste imprécise et susceptible d’inclu-
re la plupart des problématiques psy-
chiatriques. Ainsi tend à émerger une
conception plus restrictive de l’addic-
tion, croisant les trois dimensions que
sont l’impulsion, la compulsion, et la
dépendance stricto sensu.
La notion d’impulsion inclut la dimen-
sion de l’action sans considération des
conséquences, mais aussi la recherche
de plaisir, élément central et pourtant
volontiers omis dans la clinique des
addictions. La notion de compulsion
renvoie aux notions de répétition, de
pensées envahissantes et d’évitement
d’un état émotionnel désagréable.
Enfin, la notion de dépendance au sens
étroit renvoie à l’augmentation du de-
gré de stimulation nécessaire (tolé-
rance), et à la dysphorie en cas d’arrêt
brutal (sevrage).
Certains ajoutent des dimensions de
temporalité, limitant la notion d’ad-
diction «maladie» à la présence d’une
évolution chronique et invalidante.
D’autres insistent sur le caractère fon-

damentalement égosyntonique de
l’expérience de la dépendance, au
moins au début (phase lune de miel),
par opposition à d’autres troubles par-
fois rapprochés des dépendances,
comme le trouble obsessionnel-com-
pulsif ou certains troubles de l’hu-
meur, vécus d’emblée comme discor-
dants et incongrus par le sujet.
L’addiction «maladie» pourrait ainsi
s’assimiler aux dépendances dans les-
quelles surgissent des éléments égo-
dystoniques, ajoutant la dimension de
la souffrance.

Phénoménologie comparée

Contrôle des impulsions
Les classifications internationales de
ces deux dernières décennies ont pri-
vilégié une perspective catégorielle
(liste de critères en oui/non) et sup-
posément a-théorique, qui explique le
choix du qualificatif de jeu patholo-
gique plutôt que dépendance au jeu,
ou jeu compulsif. Plusieurs enquêtes
visant à établir la fréquence des trou-
bles liés aux jeux vidéo ont tenté d’a-
dapter les critères du DSM pour le jeu
pathologique traditionnel (Griffiths,
1991; Fisher, 1994; Young, 1998;
Grusser & al., 2005). En se basant sur
le questionnaire développé initiale-
ment par Young pour caractériser les
dépendances à internet, Johansson et
Götestam ont publié en 2004 les ré-
sultats d’une enquête épidémiolo-
gique investiguant un échantillon de
3237 jeunes norvégiens âgés de 12 à
18 ans (cf. tableau, p. 18). Cette en-
quête permet de se faire une idée de
la prévalence de chaque critère, ce qui

fournit un élément de comparaison
avec la fréquence des critères obser-
vés pour les jeux d’argent. S’agissant
des critères renvoyant à la dimension
impulsive, si celui de la perte de
contrôle semble présenter une fré-
quence similaire, les critères de consé-
quences négatives apparaissent bien
plus prévalents dans les jeux d’argent.
La faible proportion pour le jeu vidéo
du critère de mise en danger des rela-
tions significatives contrecarre le cli-
ché du joueur désocialisé par ses ami-
tiés virtuelles (Colwell & Payne, 2000).

Aspects compulsifs
Dans le champ des addictions aux jeux
d’argent, les aspects compulsifs sont
plus particulièrement reliés aux co-
morbidités anxieuses et dépressives et
leur corollaire, la suicidalité. Pour les
jeux vidéo, les données épidémiolo-
giques relatives à la comorbidité res-
tent quasi-inexistantes. D’un côté, la
faible demande de soins suggère une
moindre souffrance qui irait dans le
sens d’une moindre comorbidité, de
l’autre, certains spécialistes du sujet
adolescent estiment que ce serait la
comorbidité anxio-dépressive qui
pourrait conduire au repli sur le jeu et
non l’inverse (Tisseron, 1999).

Dépendance
La basse proportion des symptômes
assimilés à la notion de sevrage est
tout à fait similaire aux constatations
rapportées pour les jeux d’argent
(Fisher, 2000). On notera également la
similarité en ce qui concerne la pré-
dominance masculine. Cette dernière
est également retrouvée dans la plu-
part des dépendances aux substances.
Pour les coaddictions alcool, cannabis
et autres drogues illégales, il est trop
tôt pour pouvoir s’appuyer sur des
données épidémiologiques. 

Temporalité
Selon les critères actuels de la classi-
fication des maladies, aucune durée
minimale d’évolution des troubles
n’est requise. Toutefois, s’agissant de
l’addiction aux jeux d’argent, le trou-
ble se développe typiquement sur de
longues années. Au contraire, la plu-
part des études de cas relatives aux

Les joueurs “vidéo” sont plus jeunes que ceux jouant aux jeux d’argent
Photo Interfoto
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Critères DSM-IV-
MR-J pour le jeu
pathologique
(Fisher)

(4/9 requis pour le

diagnostic)

Prévalence de

chaque critère dans

un  échantillon de
population 11-15 ans

(Enquête britannique

2000) (1) N=9774

Critères DSM-IV
modifiés pour
l’addiction aux jeux
vidéo (Young)

(5/8 requis pour le

diagnostic)

Prévalence de

chaque critère dans

un  échantillon de
population 12-18 ans

(Enquête Norvégienne

2004) (2) N=3237

Eléments
idiosyncrasiques :

- Chasing

(joue pour regagner

l’argent perdu)

15%

Eléments
idiosyncrasiques :

- Joue plus

longtemps

      que prévu

28.1%

Eléments
compulsifs :

- préoccupé
- échapper

13%
15%

Eléments
compulsifs :

- préoccupé
- échapper

16.4%
15.6%

Eléments
impulsifs:

- perte de

contrôle

- menaces
relations

proches et

travail

- menti ?
- risque pénal

9%

5%

9%
17%

Eléments
impulsifs:

- perte de

contrôle

- menaces
relations

proches et

travail

- menti ?

7.4%

1%

4%

Eléments de
dépendances :

- augmentation

mises
- sevrage

19%
8%

Eléments de
dépendances :

- augmentation

tps passé
- sevrage

9.3%
3.6%

Addiction aux jeux vidéo versus 
addiction aux jeux d’argent

Comparaison des critères proposés pour l’addiction aux jeux vidéo 
avec ceux proposés pour le jeu pathologique chez les adolescents

1) Fisher, S. (2000). Developing the DSM-IV-MR-J. Journal of Gambling Studies, 16, 253–273.
2) Johansson A; Götestam KG. (2004). Problems with computer games without monetary  reward: Similarity to
pathological gambling. Psychological Reports 95(2): 641-650.
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l’excitation neuro-végétative. Seuls
les gros gains monétaires retrouvés
au début de la trajectoire de certains
joueurs semblent vraiment spéci-
fiques. Parmi les renforçateurs néga-
tifs, on cite la frustration d’arrêter
avant d’avoir gagné la partie, et la di-
mension d’automédication: le retrait
du jeu réactiverait des symptômes
désagréables d’anxiété ou de dépres-
sion. Les jeux vidéo semblent particu-
lièrement concernés: de nombreux
jeux se déroulent sur plusieurs jours
voire semaines, vu la possibilité de
garder en mémoire informatique la
partie en cours. Dans certains jeux
MMORPG, la notion même de gain est
renvoyée à l’infini, le jeu se bornant à
faire vivre son double virtuel ou ava-
tar.

Facteurs cognitifs
Toneatto (1999) regroupe ainsi les co-
gnitions impliquées en cinq catégories:
(1) les superstitions; (2) les biais d’at-
tribution (croyance en la dimension
d’adresse là où il n’y a que hasard); (3)
biais de temporalité («la machine va
payer tôt ou tard»); (4) mémoire sé-
lective (se souvient des gains, oublie
les pertes); (5) corrélations illusoires
(«la dernière fois que j’ai gagné, c’était
dans tel contexte»). Si les trois pre-
mières catégories sont spécifiques des
jeux de hasard et d’argent, les deux
dernières mériteraient d’être égale-
ment investiguées dans le champ des
jeux vidéo. Il faut noter que ce n’est
pas la seule présence/absence de tel-
les cognitions qui fait la pathologie.
Celles-ci se retrouvent, en effet, chez
tous les joueurs sains. C’est le caractè-
re rigide de ces cognitions, avec ten-
dance à augmenter en fréquence et
intensité en dépit des pertes successi-
ves, qui semble caractériser le fonc-
tionnement du joueur pathologique.

Perspective dispositionnelle
La recherche de traits de vulnérabili-
té plus ou moins spécifiques des dé-
pendances en général, et du jeu pa-
thologique en particulier, retient
depuis longtemps l’attention des
chercheurs. Sur cette base, et au vu de
la comorbidité élevée entre les trou-
bles du contrôle des impulsions et les

addictions aux jeux vidéo suggèrent
que, même dans les cas sévères, il
pourrait s’agir plus souvent de pat-
terns évolutifs de l’ordre de semaines
ou mois, ceci également en rapport
avec le jeune âge des sujets.

Réponses thérapeutiques
Dans le champ du jeu pathologique
traditionnel, la seule psychothérapie à
ce jour qui a été largement évaluée
porte sur l’élément idio-syncrasique
de l’addiction aux jeux d’argent que
constituent les cognitions dites «erro-
nées» relatives à l’espérance de gain
(Ladouceur, 2004).
Toutefois, de nombreuses approches
ont été extrapolées à partir d’autres
domaines des addictions et apparais-
sent pertinentes aux yeux des joueurs,
sinon efficaces. Il s’agit notamment
des techniques cognitivo-comporte-
mentales dites de prévention de re-
chute, de certaines interventions
d’inspiration systémique ou psycho-
dynamique, ou encore de techniques
entrant dans le cadre des approches
motivationnelles. Les antidépresseurs
inhibiteurs sélectifs de la recapture
de la sérotonine ont été testés avec
succès contre placebo dans différen-
tes problématiques impulsives et com-
pulsives, dont l’addiction aux jeux
d’argent. Cliniquement parlant, tous
ces outils semblent peu spécifiques, et
transversaux à l’ensemble des condui-
tes addictives.

Mécanismes comparés

Conditionnement opérant
Parmi les différentes dimensions étu-
diées, peu apparaissent très spéci-
fiques aux jeux d’argent. Les renfor-
cements monétaires sont symbolique-
ment remplacés par des points. Même
dans les jeux dans lesquels l’adresse
apparaît comme prépondérante, la di-
mension de hasard n’est que rarement
entièrement absente. Parmi les ren-
forçateurs positifs, ont été décrits no-
tamment les renforcements sociaux et
publicitaires, les renforcements d’am-
biance (stimuli visuels et auditifs des
salles de jeu), des renforcements co-
gnitifs des quasi-gains, des renforce-
ments corporels par l’intermédiaire de

dépendances aux substances, il a été
proposé le concept de «personnalité
addictive». L’impulsivité, la recherche
de sensation («sensation seeking» de
Zuckermann), les dimensions d’extra-
version et de neuroticisme d’Eysenck
sont corrélées statistiquement avec
une prévalence accrue de l’ensemble
des addictions (Abrams & Kushner,
2004).
Dans le champ des jeux vidéo, deux di-
mensions ont fait l’objet d’un intérêt
marqué des chercheurs: les aspects
anti-sociaux et les antécédents de
trouble d’hyperactivité. Dans le cas
des jeux vidéo, certains ont postulé un
rapport de causalité inverse: dans des
settings de laboratoire, les jeux vidéo
semblent provoquer une augmenta-
tion de certains corrélats cognitifs de
l’agressivité. Toutefois, ces études res-
tent sujettes à caution sur le plan mé-
thodologique, notamment en raison
du fait que, in vivo, les sujets sont
éminemment sélectifs dans le choix de
tel ou tel type de jeu (Goldstein, 2000).

Neurobiologie
Les systèmes sérotoninergiques, dopa-
minergiques, noradrénargiques et mu-
opioïdes ont commencé à être étudiés
pour l’addiction aux jeux d’argent.
Quelques études préliminaires en
neuro-imagerie et en psycho-physio-
logie suggèrent que les déclencheurs
présentent des patterns d’activation
similaires à ceux d’autres troubles du
contrôle des impulsions, mais diffé-
rents de ceux observés dans le trouble
obsessionnel compulsif (Shah & al.,
2004). 
Sur le plan génétique, il existe dans le
champ des jeux d’argent un corpus de
publications solides qui montrent une
vulnérabilité génétique particulière-
ment marquée pour les probléma-
tiques de jeux d’argent sévères chez
les sujets masculins (Walters, 2001). De
plus, les études en génétique molécu-
laire ont montré l’existence de gènes
de vulnérabilité communs au jeu pa-
thologique et aux dépendances aux
substances, notamment le gène co-
dant pour le transporteur de la séro-
tonine SCL6A4 (Ibanez & al., 2003). Il
est beaucoup trop tôt pour savoir si de
telles observations se retrouveront
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chez les sujets présentant une addic-
tion aux jeux vidéo, mais il s’agit là
d’un axe de recherche prometteur.

En conclusion

Au-delà du fait que les premiers fas-
sent intervenir avant tout le hasard et
les seconds l’adresse, quelles sont les
principales similitudes entre l’addic-
tion aux jeux d’argent et l’addiction
aux jeux vidéo? Sur un plan qualita-
tif, les plus marquées semblent être le
temps consacré lors des épisodes de
jeu, les pensées envahissantes, le be-
soin d’augmenter la stimulation pour
maintenir le degré d’excitation désiré,
la perte de contrôle, l’existence d’un
syndrôme de sevrage relativement peu
marqué, l’auto-perception de l’activi-
té de jeu comme un échappatoire, une
nette prédominance masculine.
Les différences, quant à elles, se re-
trouvent non seulement dans la natu-
re des jeux, mais également sur un
plan plus quantitatif. La comorbidité
anxio-dépressive, les co-addictions aux
substances et la suicidalité semblent
nettement plus importantes pour les
jeux d’argent. Les joueurs se révèlent
en moyenne beaucoup plus jeunes
dans le cas des jeux vidéo. De plus, sans
que l’histoire naturelle des tableaux
d’addiction aux jeux vidéo soit suffi-
samment connue, l’impression clinique
suggère une chronicité moindre par
rapport aux jeux d’argent. Cette hypo-
thèse est susceptible d’expliquer en
partie la faible demande de soins, com-
parativement à celle liée au jeu patho-
logique traditionnel. A moins que le re-
cul ne soit insuffisant, et que la
similarité des patterns en terme de
chronicité ne se révèle par le futur.
Entre l’addiction aux jeux vidéo et le
jeu pathologique traditionnel, une
problématique est-elle susceptible
d’entraîner la seconde et vice-versa? Y
a-t-il un continuum? Parlera-t-on
dans quelques années de «ludologie»
et de «ludo-dépendance», voire de
« p o l y - l u d o - d é p e n d a n c e » ?
Perspectives interdisciplinaires et
interprofessionnelles stimulantes pour
la santé publique.

Addiction aux jeux vidéo versus 
addiction aux jeux d’argent
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E
n anthropologie, le ter-
me de dépendance ren-
voie habituellement
moins à l'addiction pour
une substance ou une
activité, qu'à l'asservis-
sement social dont la

forme la plus manifeste est l'esclava-
ge ou, autre exemple, à la tutelle éco-
nomique qu'impliquent les besoins
alimentaires de certains pays du Sud.
Elargissant le débat et proposant une
vue synthétique sur les échanges à
l'oeuvre dans les relations humaines,
un ethnologue contemporain (Testard
1997) relève que, dans une acception
que je qualifierai de sociale, la dépen-
dance est un phénomène universel
qui connaît deux modalités: la dépen-
dance de fait (comme celle, dans no-
tre société, de devoir compter sur les
magasins pour s'alimenter), et la dé-
pendance de droit (avec typiquement
les formes historiques du servage ou
de l'esclavage). Si la première de ces
dépendances sociales s'avère relative
et fait l'objet de contestation par les
acteurs sociaux (qui choisissent par
exemple le lieu de leurs achats), la se-
conde s'affirme par contre absolue car
indiscutable (la «corvée» du service

militaire obligatoire en fournit un
exemple moderne). En contraste, l'ob-
session pour le jeu paraît combiner des
dépendances de fait et de droit puis-
qu'elle se caractérise par un besoin
interne au joueur et par une difficul-
té à s'arrêter qui confère au jeu un
pouvoir aliénant perçu comme exté-
rieur au joueur.
Les produits psychotropes se trouvent
par contre bien documentés pour les
différentes sociétés exotiques mais les
descriptions ethnographiques relèvent
surtout que leur consommation
contribue à la structuration de la so-
ciété et des individus en se déroulant

à l'occasion de rituels initiatiques ou
de cérémonies thérapeutiques. De mê-
me, la valeur intégrative des jeux y est
fréquemment soulignée.
A la différence de la notion de dé-
pendance - dans son sens psychologi-
sant -, le rite se révèle être un concept
central pour l'anthropologie. Partout
en effet, des sociétés les plus simples
aux plus complexes, des cérémonies
rituelles liées à la naissance, à la mort,
à la chasse, aux élections, au culte di-
vin, ponctuent la vie humaine.
Longtemps réservé aux pratiques reli-
gieuses ou spectaculaires, le concept
se voit, dans la réflexion contempo-

La notion de dépendance ne trouve qu'un écho limité dans la
littérature anthropologique générale1. Comme pour tout phé-
nomène humain, il est néanmoins possible d'aborder ce thème
dans une perspective qui privilégie l'analyse des relations so-
ciales et des représentations qui lui sont associées. Dans le
cas des jeux vidéo, de nouveaux enjeux apparaissent alors, qui
remettent en perspective le regard que l’on porte sur le mon-
de des joueurs et mettent en garde contre un emploi abusif de
la notion d’addiction. 

Thierry Wendling,
ethnologue, 
université de
Neuchâtel
thierry.wendling
@unine.ch

Une approche anthropologique 
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raine, appliqué à de multiples situa-
tions de la vie quotidienne, comme les
salutations ou les repas. Séquences
codifiées d'actes et de paroles, les ri-
tes ont comme caractéristique pre-
mière d'effectuer des transformations.
Ainsi, le plus connu des rites de pas-
sage, le mariage, métamorphose-t-il
deux célibataires en un couple de
conjoints. Enfin, bien que les rituels
constituent un des fondements de la
vie sociale, il n'y a parfois qu'un pas du
rite à la dépendance, ainsi qu'en té-
moignent toutes les formes de ritua-
lisme exacerbé.
Comme les jeux sont souvent consi-
dérés comme futiles, toute dimension
rituelle leur a longtemps été refusée,
du moins pour les sociétés occidenta-
les dans lesquelles on les ravalait d'un
statut archaïque, où ils auraient eu
rang de sacré, à un statut moderne où
ils ne seraient plus que divertissement
puéril. L'évolution des théories sur la
ritualisation permet maintenant de
reconnaître à juste titre des éléments
rituels dans les pratiques ludiques
contemporaines et surtout de s'inter-
roger sur la construction sociale et co-
gnitive à l'oeuvre dans les jeux et les
rites. En substance, ceux-ci partagent
une même structure formelle et abou-
tissent à ce même résultat qu'est la
transformation des acteurs sociaux
(qui, pour les jeux, passent du statut
de joueurs indifférenciés à celui de ga-
gnant ou de perdant); la valeur socia-
le accordée à cette transformation va-
rie par contre significativement
puisque certaines Eglises prétendent
que le mariage est un sacrement divin
inaltérable, tandis que la plupart des
parents consolent leurs enfants, affli-
gés d'avoir perdu une partie, en affir-
mant: ce n'est qu'un jeu! 
Cette dernière remarque suggère avec
force que, dans une perspective
anthropologique, l'étude de l'addic-
tion aux jeux vidéo ne peut se conten-
ter de la simple observation des pra-
tiques ludiques elles-mêmes car
celles-ci se révèlent en corrélation
avec les représentations et les straté-
gies que les différents acteurs sociaux
(et non seulement les joueurs) déve-
loppent. Autrement dit, la dépendan-
ce aux jeux vidéo est, dans cette per-

Une approche anthropologique de
l’addiction aux jeux vidéo

spective, à envisager moins comme la
relation problématique du joueur à
son comportement ludique, que com-
me un système complexe constitué
par l'ensemble des personnes concer-
nées (et notamment en sus des
joueurs, les éducateurs, les médecins,
les pouvoirs publics, les développeurs
de jeux), leurs pratiques et leurs dis-
cours (considérés dans leurs pouvoirs
opératoire, performatif ou réflexif2).
Sur cette base épistémologique, il de-
vient dès lors possible de comparer
sous l'angle du rite la logique interne
aux jeux vidéo et la logique externe
(celle pour simplifier du monde ordi-
naire3) qui décèle sous ces pratiques
ludiques une dimension addictive. Je
privilégierai ici la perspective des
joueurs, mais une étude plus équili-
brée devrait mettre en regard celle des
prescripteurs du discours sur l'addic-
tion, à savoir le corps médical et les
institutions qui se donnent comme ob-
jectifs d'aider les joueurs dépendants.

Logiques internes aux jeux 
versus logiques externes

Les jeux vidéo constituent des mondes
dotés de logiques internes tant socia-
les que cognitives qui les rendent re-
lativement étanches par rapport aux
autres systèmes culturels. 
Etre un «gamer», un pratiquant de jeux
vidéo, suppose tout d'abord la maîtri-
se d'un large vocabulaire d'expressions
incompréhensibles pour le profane.
Celles-ci relèvent d'une «langue spé-
ciale» commune à tous les jeux et d'u-
ne multiplicité de «dialectes», chacun
propre à un jeu ou une famille de jeux
spécifiques. On trouve dans ce lexique
une classification des jeux (les
«MMORPG» sont des «RPG» -des jeux
de rôles- en ligne massivement multi-
joueurs, littéralement des massive
multiplayer online role-playing game;
les «FPS», first person shooter; etc.),
une désignation des joueurs (du «new-
bie», le débutant, au «gosu», expression
coréenne signifiant très bon), une ca-
tégorisation des différentes entités
(«l'avatar», image du joueur dans le
jeu; les «bots» entités animées par l'or-
dinateur; etc.), ou encore des formu-
les stéréotypées concernant les inter-

actions entre joueurs humains (comme
«lol» pour signifier «mort de rire»).
Cette «langue spéciale», commune à
tous les jeux, et ces «dialectes», cha-
cun propre à un jeu spécifique, rem-
plissent une double fonction. D'une
part, entre gamers, ils témoignent du
fait que tout système culturel déve-
loppe sur les sujets qui l'intéressent
une connaissance approfondie se ma-
nifestant par une capacité à s'expri-
mer sur ces sujets et à y distinguer des
différences jugées signifiantes. D'autre
part, ils établissent une frontière lin-
guistique entre les insiders et les out-
siders et créent ainsi une séparation
sociale qui, du point de vue extérieur,
participe à l'incompréhension et donc
au rejet.
Du point de vue formel, tout jeu vidéo
se présente comme une longue sé-
quence d'actes élémentaires (mais dont
la bonne réalisation réclame le plus
souvent une longue pratique tant pour
les jeux de réflexe que pour ceux plus
stratégiques). Par une combinaison de
touches sur le clavier, un clic sur la sou-
ris ou un effet sur le joystick, le joueur
fait réaliser aux entités4 qu'il manoeu-
vre des actions comme tirer, sauter,
acheter, produire, au sein d'un espace
doté d'une temporalité spécifique.
Ces actes s'inscrivent dans des mondes
qui rappellent par leur structure la
spatialité rituelle car ils constituent
des espaces clos délimités non seule-
ment par l'écran mais surtout par les
dimensions intérieures du jeu. Que ce
soit une piste de course, un scénario
fermé de FPS ou un univers galactique
composé de milliers de systèmes so-
laires, le jeu crée par sa nature même
un espace refermé sur lui-même,
comparable au cercle sacré à l'inté-
rieur duquel se déroule le rituel. Cet
effet de seuil participe lui aussi à la
coupure entre joueurs et non-joueurs
en donnant l'impression d'isoler le
joueur dans un autre univers.
A l'intérieur de cet espace, le rythme
des actions s'inscrit dans une structu-
re temporelle originale, perçue com-
me différente du temps ordinaire, et
parfois mise en évidence par une hor-
loge ou un calendrier interne qui
égrène par exemple les années lu-
diques au rythme des secondes ordi-
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naires. Dans la plupart des jeux, les
événements se succèdent selon un
rythme qui vise à limiter les temps
morts. C'est ici que le ressort ludique
de l'aléatoire vient s'ajouter à la struc-
ture de l'espace-temps rituel car les
événements se multiplient, à la fois
répétitifs dans leur essence et inat-
tendus dans leurs manifestations. La
gestion des événements peut dès lors
prendre la forme d'un accaparement
passionnel, bien évidemment renfor-
cé lorsqu'il y a «persistance du mon-
de», en d'autres termes lorsque la si-
tuation du jeu et des entités continue
à évoluer même en l'absence du
joueur qui risque dès lors, en s'arrêtant
de jouer, la perte d'avantages chère-
ment acquis. A l'aune d'une autre
temporalité, celle privilégiant par
exemple la participation commune au
repas familial ou la prise de repos noc-
turne, l'inscription dans cet espace-
temps ludique pourra provoquer des
réactions d'opposition qui participent
aux processus de négociation et d'a-
justement de la vie commune. Au sein
d'un couple où c'est le plus souvent 
l'homme qui s'adonne aux jeux vidéo,
sa compagne aura ainsi beau jeu d'u-
tiliser l'argument de l'addiction pour
rejeter cette occupation trop gour-
mande en temps. 
Sur le plan de la sociabilité, les jeux re-
posent sur une logique d'affronte-
ment entre pairs. Ceci reste vrai mê-
me dans le cas des jeux solitaires qui
restent toujours des pratiques sociali-
sées. Le joueur y respecte en effet des
«règles», construction sociale par ex-
cellence, et y combat des entités ad-
verses (que ce soient d'affreux «orks»
à l'intelligence artificielle gérée par
l'ordinateur, ou des abstractions com-
me le destin ou le hasard) face aux-
quelles il fait par définition jeu égal,
au sens où il a toujours la possibilité
ne serait-ce que d'améliorer son sco-
re précédent et de remporter ainsi
une victoire par rapport au passé.
Cette sociabilité entre pairs contribue
aussi à la fermeture de la pensée lu-
dique sur elle-même et il suffit pour
en mesurer la force d'observer com-
ment des enfants ou des adultes se
disputent l'accès aux manettes d'un
jeu dès lors que le nombre de joueurs

potentiels est inférieur au nombre de
participants. Mais pour ceux qui n'en-
trent pas dans cette connivence lu-
dique, celle-ci peut là encore être
interprétée comme une preuve de dé-
pendance comparable, toute propor-
tion gardée, à celle que certains dé-
noncent dans les mouvements
sectaires.
Remporter une course de voitures,
conquérir le monde, remplir une mis-
sion secrète, survivre le plus long-
temps possible dans un environne-
ment hostile, mettre l'ordinateur
échec et mat, mener à bien une en-
quête policière, gérer au mieux une
ville, constituent quelques-uns des
buts à l'oeuvre dans les jeux vidéo.
Nous avons déjà vu que les rites de
passage ont comme raison d'être la
transformation d'un ou de plusieurs
acteurs sociaux et qu'ils se rappro-
chent en cela des jeux où chacun vi-
se, pour simplifier, à être le gagnant.
Cette analogie structurelle se retrouve
à un niveau micro. Les séquences d'ac-
tions, caractéristiques des déroule-
ments rituels ou ludiques, sont en ef-
fet composés de micro-transformations
qui attestent chacune de la réalité de
la macro-transformation poursuivie
dans le rite ou dans le jeu. De même
que l'enjambement d'un seuil phy-
sique au début du rituel anticipe le
passage d'une initiation ésotérique, la
destruction d'une petite unité adver-
se annonce la possibilité d'une anni-
hilation de l'ennemi. Cependant, dans
le cas de beaucoup de jeux, on peut se
demander si la micro-transformation
ne devient pas souvent prééminente
par rapport au but final (exactement
comme pour un pèlerinage où le point
d'arrivée est moins important que le
cheminement lui-même). Que ce
soient le but final ou les objectifs
intermédiaires, il reste que ceux-ci ne
prennent sens que par rapport à eux-
mêmes et qu'ils sont donc frappés,
pour le non-joueur, d'une inconsis-
tance qui reste forte tant que des va-
leurs communes ne viennent pas jeter
des ponts sur ces choix existentiels.
(Inversement, l'argumentation du pa-
rent intimant d'arrêter une partie de
Warcraft pour apprendre une leçon
d'allemand pourra rester incomprise).

De fait, plusieurs évolutions récentes
relatives aux jeux vidéo montrent
comment ceux-ci trouvent une cer-
taine légitimité en dehors de leur
sphère. On évoque ainsi de plus en
plus la sportivisation du jeu vidéo, no-
tamment en Corée où l'engouement
pour les jeux vidéo offre l'occasion à
quelques gamers de vivre de leur pas-
sion en devenant joueurs profession-
nels. Autre élément également en rap-
port avec l'économique, certains
espaces virtuels se prêtent mainte-
nant à une marchandisation lorsque
des avatars sont revendus à de nou-
veaux joueurs. La pratique des jeux vi-
déo peut enfin participer dans certains
milieux, je pense notamment à celui
des informaticiens, à l'acquisition d'un
capital culturel.

Conclusion

Ces quelques remarques brossent un
tableau qui permet de resituer la thé-
matique de l'addiction aux jeux vidéo
dans le contexte plus large de la dif-
férence socio-culturelle. Par de nom-
breux aspects, les jeux vidéo peuvent
être perçus par le grand public com-
me favorisant la dépendance alors que
ce jugement exprime simplement un
regard extérieur. A cette première
ébauche de réflexion, il conviendrait
d'associer la perspective des joueurs
qui se plaignent d'une pratique qu'ils
jugent eux-mêmes abusive, ainsi que
celle des éducateurs et des thérapeu-
tes qui dénoncent cette addiction et
cherchent à aider ceux qui en souf-
frent. A cet égard, la position des ga-
mers en souffrance peut être inter-
prétée comme un conflit intérieur
entre deux logiques perçues comme
inconciliables. Vu l'énorme succès de
ces jeux et la relativement faible pro-
portion de joueurs développant des
problèmes majeurs, il est probable que
la majorité les aborde dans une sorte
de conscience ou d'intuition de la di-
versité des mondes et de la nécessité
de savoir passer avec le plus d'aisan-
ce possible d'un monde à un autre.
J'en trouve une forme humoristique
dans la définition du joueur passion-
né qui reprend le leitmotiv de l'addic-
tion pour le tourner à son avantage:
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Perfectionnement 
professionnel ARIA 

Cycle de formation destiné au per-
sonnel administratif et paramédical
Christiane Treyer, formatrice d'adultes
et infirmière santé publique, Sion:
Jean Zufferey, HUG, Genève.
8 jours pendant 2 ans: 20 septembre
et 22 novembre 2006, puis 6 dates à
définir en 2007
Délai d'inscription: 4 septembre 2006

Travailler avec les émotions dans le
suivi des usagers
Frédéric Neu, psychologue FSP,
psychothérapeute à la Fondation
Bartimée et en cabinet privé, supervi-
seur d’équipes.
1 jour: 8 mai 2006 et 3 matinées: 29
mai, 12 et 26 juin 2006
Délai d'inscription: 14 avril 2006

Modules de formation fordd
2005-2006

Dépendances et histoires de vie
Michel Legrand, Professeur à la Faculté
de Psychologie et des Sciences de l’é-
ducation de l’Université catholique de

Louvain (Belgique); Roland Lefebvre,
chercheur à Lyon.
3 jours: 22, 23 et 24 mai 2006
Délai d'inscription: 28 avril 2006

Programme complet et informations:
ARIA - Fordd , case postale 638,

1401 Yverdon, 024 426 34 34,
fax 024 426 34 35,  info@great-aria.ch

Colloque de printemps
du GREAT

Les enjeux du traitement dans le
champ des addictions
18 mai 2006, Martigny

Journées organisées 
par le GREAT

Institutions Hors Fumée
Plate-forme prévention 
27 avril 2006, Delémont (trans-AT)

Violence et usages de produits:
quelles réponses pour les 
professionnels? 
Plate-forme réduction des risques 
23 mai 2006, Yverdon (villa d’Entremonts)

État des lieux de l'alcoolisme, 
parlons sans tabou! 
Plate-forme alcool 
12 septembre 2006, Lausanne
(lieu à confirmer)

Implantation de la promotion de la
santé à l’école 
Plate-forme prévention, 
21 septembre 2006, Genève (EPIC)

Conférence publique

Débat sur la révision partielle de la
Lstup: Les politiques drogues en
Suisse et en Europe
15 mai 2006 (19h30-21h30), Genève
(Uni-Mail)
M. Bergeron, Observatoire Européen
des Drogues et Toxicomanies (OEDT)
M. Zobel, Institut Universitaire de
Médecine Sociale et Préventive
(IUMSP)

Plus d’informations sur
http://www.great-aria.ch

selon un de ces innombrables lexiques
destinés aux joueurs, le  terme «hard-
core gamer» désigne ce qu'on pourrait
appeler un psychopathe des jeux vidéo
qui dépense des sommes faramineuses
pour s'acquérir les nouveaux trucs...
Bref un gars bien5» .

Notes

1) Rares sont les travaux universitaires en
anthropologie à aborder de front la question
de l'addiction aux jeux vidéo. Parmi ceux-ci,
figure notamment la thèse récemment sou-
tenue par Mélanie Roustan (2005, Paris V)
qui établit une comparaison entre trois pra-
tiques de dépendance: le «café-clope», le

cannabis et le jeu vidéo.

2) Par ces trois adjectifs, je distingue diffé-
rentes modalités souvent entremêlées. La di-
mension opératoire du discours renvoie par
exemple à la création d'une législation. Une
parole performative définit la réalité - autre-
ment dit la construit - en l'énonçant. Enfin,
une pensée réflexive modifie la réalité en en
prenant conscience.

3) Cette opposition réductrice n'est ici rete-
nue que pour les besoins de l'exposé, puisque
il n'y a en aucune façon une unicité du mon-
de appelé ici ordinaire.

4) Le dictionnaire Le Petit Robert donne pour
«entité» cette définition qui me paraît s'ap-
pliquer parfaitement aux réalités qui appa-

raissent sur nos écrans : «Philos. Objet consi-
déré comme un être doué d'unité matérielle,
alors que son existence objective n'est fon-
dée que sur des rapports».

5) http://clancolonel.free.fr/dossier/lexique/
lexique.htm, consulté le 21.3.2006

Erratum: L'article "Coke en Stock"
(Dépendances no 27) était notam-
ment basé sur une étude menée en
2004 et à laquelle avaient participé
Sanda  Samitca, Frank Zobel et
Françoise Dubois-Arber. Ils ont co-
signé  cet article.
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