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DDéépendance pendance àà
 

des comportements et des comportements et 
ddéépendances pendances àà

 
des substancesdes substances

SimilaritSimilaritéé de mde méécanismecanisme
Mêmes neurotransmetteursMêmes neurotransmetteurs
Mêmes traitementsMêmes traitements
Maladies Maladies neurobiopsychosocialesneurobiopsychosociales
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MMéécanisme du dcanisme du dééveloppement des veloppement des 
ddéépendancespendances
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Les 4 facteurs pouvant expliquer le Les 4 facteurs pouvant expliquer le 
problproblèème de jeu me de jeu 

(neuro(neuro--biobio--psychopsycho--social)social)

1.1.
 

Facteur neurologiqueFacteur neurologique
 

(nombre de capteurs)(nombre de capteurs)
2.2.

 
Facteur biologiqueFacteur biologique

 
(manque de fabrication des (manque de fabrication des 

neurotransmetteurs)neurotransmetteurs)
3.3.

 
Facteur psychologiqueFacteur psychologique

 
(situations entra(situations entraîînant une nant une 

souffrance psychologique: deuil,ssouffrance psychologique: deuil,sééparationparation…….).)
4.4.

 
Facteur environnementalFacteur environnemental

 
(gros gain mais aussi stress (gros gain mais aussi stress 

pression sociale, entrapression sociale, entraîînement socialnement social……))

Exemple de schExemple de schéémasmas
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Addiction et dAddiction et déépendance aux jeuxpendance aux jeux

Jeux dJeux d’’argent et de hasardargent et de hasard
Jeux vidJeux vidééoo
PokerPoker
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Jeux dJeux d’’argent et de hasardargent et de hasard

10 crit10 critèères diagnosticsres diagnostics
DifficultDifficultéés pour motiver les joueurs s pour motiver les joueurs àà se soignerse soigner
Programmes de prProgrammes de préévention et vention et 
dd’’accompagnement au sein des accompagnement au sein des 
maisons de jeumaisons de jeu
Elaboration dElaboration d’’outils doutils d’’autotraitementautotraitement
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Jeux vidJeux vidééoo
Histoire :Histoire :

Son histoire peut commencer aux alentours de 1950. Son histoire peut commencer aux alentours de 1950. 
Peine Peine àà ddéémarrer. marrer. 
Renaissance, notamment grâce Renaissance, notamment grâce àà la NES de Nintendo et la NES de Nintendo et 
au jeu Super Mario au jeu Super Mario BrosBros. En 1985 inauguration d. En 1985 inauguration d’’une une 
nouvelle philosophie dans la conception des jeux vidnouvelle philosophie dans la conception des jeux vidééo: o: 
plus riches et ouverts plus riches et ouverts àà tous les publics. tous les publics. 
Les parents dLes parents d’’enfants nenfants néés dans les anns dans les annéées 1990 n'ont es 1990 n'ont 
pour la plupart jamais joupour la plupart jamais jouéé aux jeux vidaux jeux vidééo dans leur o dans leur 
enfance ou adolescence. enfance ou adolescence. 
A partir de 2002, chiffre d'affaire mondial dA partir de 2002, chiffre d'affaire mondial déépasse celui passe celui 
du cindu cinééma.ma.
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Dispositif informatiqueDispositif informatique
PlatesPlates--formesformes

Les ordinateurs ont lLes ordinateurs ont l’’avantage de la puissance face aux autres machines de avantage de la puissance face aux autres machines de 
jeu.jeu.

Les Les ççonsolesonsoles

 
de jeux vidde jeux vidééo : systo : systèèmes informatiques dmes informatiques déédidiéés aux jeux. Elles s aux jeux. Elles 

se branchent sur un tse branchent sur un tééllééviseur et ont une manette de jeu.viseur et ont une manette de jeu.
Les bornes d'arcade pour fonctionner dans des lieux en libre accLes bornes d'arcade pour fonctionner dans des lieux en libre accèès. Deux s. Deux 

sortes : bornes dsortes : bornes déédidiéées et bornes ges et bornes géénnéériques riques 
les jeux les jeux éélectroniques: lectroniques: 
les tles tééllééphones portablesphones portables

PPéériphriphéériques driques d’’entrentrééee
Les manettes de jeu et le duo clavier/souris.Les manettes de jeu et le duo clavier/souris.
Les joysticks et les volants.Les joysticks et les volants.
Les pistolets lasers Les pistolets lasers 
Ecran tactile et microphone. Ecran tactile et microphone. 
Manettes se servant des mouvements des joueursManettes se servant des mouvements des joueurs

PPéériphriphéériques de sortieriques de sortie
La tLa téélléévision vision 
Moniteurs dMoniteurs d’’ordinateur et des hautordinateur et des haut--parleursparleurs
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LL’’IndustrieIndustrie
Evolution des modes de consommationEvolution des modes de consommation

--
 

JusquJusqu’’aux alentours de 2000: distribution par le biais des aux alentours de 2000: distribution par le biais des 
hypersphyperspéécialistescialistes

--
 

Distribution par InternetDistribution par Internet
le BAD (Buy and Download) le BAD (Buy and Download) 
le GOD (Games on Demand) le GOD (Games on Demand) 

la vente de jeux vidla vente de jeux vidééo sur Internet s'installe progressivement o sur Internet s'installe progressivement 
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LL’’IndustrieIndustrie
Impact Impact ééconomiqueconomique

––
 

les personnes qui sont le plus enclin les personnes qui sont le plus enclin àà
 

acheter un matacheter un matéériel riel 
informatique neuf et souvent rinformatique neuf et souvent réénovnovéé

 
sont principalement des sont principalement des 

joueurs joueurs 

Les mLes méétiers des jeux vidtiers des jeux vidééoo

––
 

Les concepteurs ou Les concepteurs ou gamegame
 

designersdesigners
––

 
les concepteurs de niveau ou les concepteurs de niveau ou levellevel

 
designers designers 

––
 

les infographistes 2D et 3D, 1 les infographistes 2D et 3D, 1 
––

 
les programmeursles programmeurs

––
 

les testeursles testeurs
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Classification des jeux vidClassification des jeux vidééoo

Les principaux genres de jeux vidLes principaux genres de jeux vidééo sonto sont : : 

Action . Infiltration . Simulation Action . Infiltration . Simulation ··
 

Aventure Aventure ··
 

BeatBeat
themthem

 
all all ··

 
Combat Combat ··

 
Course Course ··

 
Tir subjectif Tir subjectif ··

 
Gestion Gestion ··

Jeu de rôle Jeu de rôle ··
 

MMOG MMOG ··
 

MMORPG MMORPG ··
 

PlatePlate--forme forme ··
ReflexionReflexion

 
··

 
Shoot Shoot themthem

 
up up ··

 
Sport Sport ··

 
StratStratéégie gie ··

StratStratéégie en temps rgie en temps rééel el ··
 

SurvivalSurvival
 

horrorhorror
 

··
 

Wargame Wargame ··
GTAGTA--likelike
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EFFETS DES JEUX VIDEOEFFETS DES JEUX VIDEO
PositifsPositifs

ActivitActivitéé sportive sportive 
Fournissent une forme sociale et amusante de divertissementFournissent une forme sociale et amusante de divertissement
Encouragent le travail d'Encouragent le travail d'ééquipe et la coopquipe et la coopéération lorsqu'ils sont ration lorsqu'ils sont 
joujouéés en groupes en groupe
DDééconditionnement des phobiesconditionnement des phobies
Aspect Aspect didactitieldidactitiel
Initient les enfants Initient les enfants àà la technologie (ceci est particulila technologie (ceci est particulièèrement rement 
important pour les filles qui nimportant pour les filles qui n’’utilisent pas autant la technologie que utilisent pas autant la technologie que 
les garles garççons) ons) 
Accroissent l'estime et la confiance en soi des enfants lorsqu'iAccroissent l'estime et la confiance en soi des enfants lorsqu'ils ls 
mamaîîtrisent un jeu donntrisent un jeu donnéé
DDééveloppent des habiletveloppent des habiletéés scolaires comme la lecture et les s scolaires comme la lecture et les 
mathmathéématiques. matiques. 
AmAmééliorent la capacitliorent la capacitéé àà rréésoudre des problsoudre des problèèmes, la coordination, la mes, la coordination, la 
rapiditrapiditéé d'exd'exéécution et la mcution et la méémoire.moire.
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NNéégatifsgatifs

La dLa déépendance pendance 
La violence (60 % des adolescents grands utilisateurs de jeux La violence (60 % des adolescents grands utilisateurs de jeux 
vidvidééo pro prééffèèrent ceux orent ceux oùù il y a beaucoup d'action et batailles). il y a beaucoup d'action et batailles). 
Les stLes stéérrééotypes sexuels (souvent, les personnages fotypes sexuels (souvent, les personnages fééminins sont minins sont 
prpréésents uniquement pour titiller les joueurs). Exemple de Lara sents uniquement pour titiller les joueurs). Exemple de Lara 
CroftCroft. . 
Les stLes stéérrééotypes raciaux otypes raciaux 
Les problLes problèèmes physiques : mes physiques : 

. D. Dééclenchement de crises dclenchement de crises d’é’épilepsie. pilepsie. 

. Fatigue. Fatigue

. Maux de tête. Maux de tête
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Les joueursLes joueurs

MultijoueursMultijoueurs
 

: : 

1.1.
 

jeux en rjeux en rééseaux ou sur une seule machineseaux ou sur une seule machine
Interactions entre joueurs Interactions entre joueurs àà

 
savoir la coopsavoir la coopéération et la ration et la 

compcompéétition. le rtition. le rééseau peut être local ou distant, par modem seau peut être local ou distant, par modem 
ou sur Internetou sur Internet

2.2.
 

En ligne : En ligne : àà
 

deux mille (en moyenne) joueurs de se retrouver deux mille (en moyenne) joueurs de se retrouver 
simultansimultanéément dans des mondes virtuels: on parle alors de jeu ment dans des mondes virtuels: on parle alors de jeu 
en ligne massivement en ligne massivement multijoueurmultijoueur. . 

2.2.
 

Les CommunautLes Communautéés pour jouer ensemble ou organiser des s pour jouer ensemble ou organiser des 
tournois. tournois. 
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Modes de consommation Modes de consommation 
Quelques DQuelques Dééfinitionsfinitions

La consommation occasionnelleLa consommation occasionnelle

consommation dite normale.consommation dite normale.
quelques parties de temps en temps, pas forcquelques parties de temps en temps, pas forcéémentment

quotidiennement. quotidiennement. 
Il s'amuse en jouant mais peut s'arrêter facilement. Il s'amuse en jouant mais peut s'arrêter facilement. 
Il joue le plus souvent avec des amis Il joue le plus souvent avec des amis 
les jeux vidles jeux vidééo ne sont pas son loisir principal ou pro ne sont pas son loisir principal ou prééfféérréé. . 
jeux d'arcade eux de combat, de jeux de simulation ou de jeux d'arcade eux de combat, de jeux de simulation ou de 
plateplate--forme. forme. 
les parties ne durent jamais trles parties ne durent jamais trèès longtemps (on peut arrêter s longtemps (on peut arrêter àà
chaque instant).chaque instant).
Ce ne sont pas des jeux simulant un monde virtuel. Ce ne sont pas des jeux simulant un monde virtuel. 
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La consommation rLa consommation rééguligulièèrere

Le joueur joue rLe joueur joue rééguligulièèrement, parfois quotidiennement, rement, parfois quotidiennement, 
parfois même plusieurs heures par jour.parfois même plusieurs heures par jour.
Il aime jouer et les jeux vidIl aime jouer et les jeux vidééo sont un de ses passeo sont un de ses passe--temps temps 
favoris favoris 
Il garde cependant totalement le contrôle est capable de Il garde cependant totalement le contrôle est capable de 
s'arrêter rapidement et peut ne pas jouer plusieurs jours s'arrêter rapidement et peut ne pas jouer plusieurs jours 
d'affild'affiléée.e.
Ne menace pas le fonctionnement psychoNe menace pas le fonctionnement psycho--social de social de 
l'individu.l'individu.
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La conduite La conduite addictiveaddictive

impossibilitimpossibilitéé de contrôler un comportement de de contrôler un comportement de 
consommation. Asservissement du sujet consommation. Asservissement du sujet àà une substance ou une substance ou àà
une activitune activitéé..
L'addiction L'addiction àà une activitune activitéé peut peut éégalement être expliqugalement être expliquéée au e au 
niveau physiologique par une sniveau physiologique par une séécrcréétion dtion d’’endorphines dans le endorphines dans le 
sang, en rapport sang, en rapport avec le plaisir apportavec le plaisir apportéé par cette activitpar cette activitéé..
Il en rIl en réésulte une surconsommation sulte une surconsommation -- un abus, qui peut un abus, qui peut 
conduire conduire àà une vune vééritable dritable déépendance psychique ou physique.pendance psychique ou physique.
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La consommation abusive ou excessiveLa consommation abusive ou excessive

Une surconsommation, avec toutes les consUne surconsommation, avec toutes les consééquences quences 
nnéégatives que cela entragatives que cela entraîîne: psychique, psychologique, ne: psychique, psychologique, 
relationnelle, sociale et même physique; (mais sans relationnelle, sociale et même physique; (mais sans 
ddéépendance).pendance).

Passer rPasser rééguligulièèrement plusieurs heures par jour rement plusieurs heures par jour àà jouer, jouer, 
surtout si on le fait seul, est bien ssurtout si on le fait seul, est bien sûûr r inquiinquiéétant et tant et 
certainement excessif. Quand il n'y a plus d'certainement excessif. Quand il n'y a plus d'ééchange change 
avec les autres, il faut commencer avec les autres, il faut commencer àà se poser des se poser des 
questions.questions.
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La dLa déépendancependance
La dLa déépendance se dpendance se déécline sous 2 formes:cline sous 2 formes:

La dLa déépendance psychiquependance psychique : d: déésir insistant et persistant de sir insistant et persistant de 
jouer qui peut parfois se traduire par des manifestations jouer qui peut parfois se traduire par des manifestations 
psychopsycho--somatiquessomatiques. . ÉÉtat mental caracttat mental caractéérisriséé par un par un 
sentiment de satisfaction et une impulsion psychique sentiment de satisfaction et une impulsion psychique àà
s'adonner au jeu vids'adonner au jeu vidééo afin d'obtenir un plaisir ou afin o afin d'obtenir un plaisir ou afin 
d'd'ééliminer une tension ou un malaise.liminer une tension ou un malaise.
La dLa déépendance physiquependance physique: : éétat d'adaptation d'un tat d'adaptation d'un 
organisme se manifestant par d'importants troubles organisme se manifestant par d'importants troubles 
physiques lorsqu'on suspend ou que l'on empêche l'activitphysiques lorsqu'on suspend ou que l'on empêche l'activitéé. . 
En effet En effet àà l'arrêt de l'activitl'arrêt de l'activitéé, il y a un syndrome de sevrage. , il y a un syndrome de sevrage. 
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La dLa déépendancependance

Perturbation du fonctionnement social, intellectuel Perturbation du fonctionnement social, intellectuel 
et affectif des sujets qui s'organise autour du jeu.et affectif des sujets qui s'organise autour du jeu.

On peut donc parler de rOn peut donc parler de rééelle elle ddéépendance aux jeux pendance aux jeux 
vidvidééoo, avec apparition d'une d, avec apparition d'une déépendance psychique et pendance psychique et 
perturbation de tout le fonctionnement du joueur, au perturbation de tout le fonctionnement du joueur, au 
niveau intellectuel, relationnel, affectif, social, niveau intellectuel, relationnel, affectif, social, 
professionnel, scolaire ...professionnel, scolaire ...
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La dLa déépendancependance

ParticularitParticularitéé du joueur : conscience du risquedu joueur : conscience du risque

50 % des adeptes d'un jeu de rôle en ligne  consid50 % des adeptes d'un jeu de rôle en ligne  considèèrent rent 
comme comme «« ddéépendantspendants »»

Il apparaIl apparaîît que 40 % d'anciens joueurs estiment que leur t que 40 % d'anciens joueurs estiment que leur 
engouement pour un jeu de rôle en ligne a nui engouement pour un jeu de rôle en ligne a nui àà leur vie leur vie 
sociale et que 50 % reconnaissent qu'il diminuait leur sociale et que 50 % reconnaissent qu'il diminuait leur 
temps de sommeil.temps de sommeil.
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CritCritèères d'addictionres d'addiction

ImpossibilitImpossibilitéé de rde réésister sister àà l'impulsion de passage l'impulsion de passage àà l'acte.l'acte.
Sensation croissante de tension prSensation croissante de tension prééccéédant immdant imméédiatement diatement 
le dle déébut du comportement.but du comportement.
Soulagement ou plaisir durant la pSoulagement ou plaisir durant la péériode de jeu.riode de jeu.
Perte de contrôle dPerte de contrôle dèès le ds le déébut de la crise.but de la crise.
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PrPréésence d'au moins cinq des neuf critsence d'au moins cinq des neuf critèères suivantsres suivants
((AvielAviel

 
Goodman) :Goodman) :

1.1.
 

Monopolisation de la pensMonopolisation de la penséée par le projet de e par le projet de 
comportement comportement addictifaddictif..

2.2.
 

IntensitIntensitéé
 

et duret duréée des e des éépisodes plus importants que pisodes plus importants que 
souhaitsouhaitéés s àà

 
l'origine.l'origine.

3.3.
 

Tentatives rTentatives rééppééttéées pour res pour rééduire, contrôler ou abandonner duire, contrôler ou abandonner 
le comportement.le comportement.

4.4.
 

Temps important consacrTemps important consacréé
 

àà
 

prprééparer les parer les éépisodes, pisodes, àà
 

les les 
entreprendre ou entreprendre ou àà

 
s'en remettre.s'en remettre.

5.5.
 

L'engagement dans le comportement est tel que la L'engagement dans le comportement est tel que la 
personne ne peut plus accomplir des gestes personne ne peut plus accomplir des gestes éélléémentaires mentaires 
(se laver, se nourrir) et conduit vers un d(se laver, se nourrir) et conduit vers un déésinvestissement sinvestissement 
social, professionnel et familial.social, professionnel et familial.



MD Form 2008 27

6.6.
 

Survenue frSurvenue frééquente des quente des éépisodes lorsque le sujet pisodes lorsque le sujet 
doit accomplir des obligations professionnelles, doit accomplir des obligations professionnelles, 
familiales ou sociales.familiales ou sociales.

7.7.
 

Poursuite du comportement malgrPoursuite du comportement malgréé
 l'aggravation des probll'aggravation des problèèmes sociaux et en dmes sociaux et en déépit pit 

de la connaissance des consde la connaissance des consééquences nquences néégatives.gatives.
8.8.

 
TolToléérance marqurance marquéée, c'este, c'est--àà--dire besoin dire besoin 
d'augmenter l'intensitd'augmenter l'intensitéé

 
ou la frou la frééquence pour quence pour 

obtenir l'effet dobtenir l'effet déésirsiréé, ou diminution de l'effet , ou diminution de l'effet 
procurprocuréé

 
par un comportement de même par un comportement de même 

intensitintensitéé..
9.9.

 
Agitation, irritabilitAgitation, irritabilitéé

 
et surtout angoisse si le et surtout angoisse si le 

passage passage àà
 

l'acte l'acte addictifaddictif
 

est diffest difféérréé, empêch, empêchéé
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Addiction au jeu vidAddiction au jeu vidééo o 
de lde l’’enfant enfant (Mark Griffiths)(Mark Griffiths)

Il joue presque tous les joursIl joue presque tous les jours
Il joue souvent pendant de longues pIl joue souvent pendant de longues péériodes: 3riodes: 3--4 heures4 heures
Il joue pour l'excitation qu'il en retireIl joue pour l'excitation qu'il en retire
II est de mauvaise humeur quand il ne peut pas jouerII est de mauvaise humeur quand il ne peut pas jouer
Il dIl déélaisse les activitlaisse les activitéés sociales et sportivess sociales et sportives
Il joue au lieu de faire ses devoirsIl joue au lieu de faire ses devoirs
Les tentatives de diminuer son temps de jeu sont des Les tentatives de diminuer son temps de jeu sont des 
ééchecschecs

En cas de rEn cas de rééponse positive ponse positive àà
 

plus de quatre de ces questions,plus de quatre de ces questions,
l'enfant joue probablement trop et il existe un probll'enfant joue probablement trop et il existe un problèème.me.
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PrPrééventionvention

GGéérer les jeux vidrer les jeux vidééo o àà la maison la maison 
Etablissez dEtablissez dèès le ds le déépart vos limites face part vos limites face àà la violence et au la violence et au 
sexisme sexisme 
Gestion du temps Soyez toutefois flexibles: la durGestion du temps Soyez toutefois flexibles: la duréée de e de 
certains jeux dcertains jeux déépasse souvent une heure passe souvent une heure 
Les devoirs en premier Les devoirs en premier éétablissez un horaire fixe pour les tablissez un horaire fixe pour les 
ppéériodes de jeu riodes de jeu 
Vous avez le dernier mot! Vous avez le dernier mot! 
Encouragez les jeux d'Encouragez les jeux d'ééquipe quipe 
IncitezIncitez--les les àà faire d'autres activitfaire d'autres activitééss
Le coLe coûût d'achat: un t d'achat: un éélléément ment àà surveillersurveiller
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PrPrééventionvention
Choisir les bons jeux pour les enfants Choisir les bons jeux pour les enfants 

des jeux de sports, de stratdes jeux de sports, de stratéégie ou de rôlesgie ou de rôles……
Côte de classement appropriCôte de classement appropriéée pour l'âge de le pour l'âge de l’’enfant. enfant. 
Jeux qui reprJeux qui repréésentent un dsentent un dééfi et sont excitants sans être fi et sont excitants sans être 
violents. violents. 
Pour les filles, cherchezPour les filles, cherchez--en parmi ceux qui mettent en en parmi ceux qui mettent en 
vedette des personnages fvedette des personnages fééminins forts et non minins forts et non 
ststéérrééotypotypéés. s. 
Essayez le jeu en premier en lEssayez le jeu en premier en l’’empruntant empruntant 

ou en le louant. ou en le louant. 
Trouvez des jeux qui requiTrouvez des jeux qui requièèrent de la stratrent de la stratéégie gie 

et des habiletet des habiletéés de rs de réésolution de problsolution de problèèmes.mes.
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TRAITEMENT DTRAITEMENT D’’UN PROBLEMEUN PROBLEME

Forte implication des parentsForte implication des parents
Motivation Motivation àà rrééduire la pratique de jeuduire la pratique de jeu
Mises en place de limites de jeu au sein de la Mises en place de limites de jeu au sein de la 
famillefamille
Aide mAide méédicamenteuse possibledicamenteuse possible
StratStratéégies gies cognitivocognitivo--comportementales comportementales 

visant visant àà
 

rréésoudre les problsoudre les problèèmes annexesmes annexes
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VOCABULAIRE SPECIFIQUE AUX JEUX VOCABULAIRE SPECIFIQUE AUX JEUX 
VIDEOVIDEO

OtakuOtaku:: une personne qui se replie sur elle même et ne vit plus que une personne qui se replie sur elle même et ne vit plus que 
pour une passion: culte d'une pour une passion: culte d'une «« idole idole »», ordinateur (, ordinateur (nerdnerd), jeu ), jeu 
vidvidééo(o(hardcoregamehardcoregame), .), .etcetc, , ., , .

GeekGeek:: personne passionnpersonne passionnéée, voire obse, voire obsééddéée, par un domaine pre, par un domaine préécis. cis. 

NerdNerd: passionn: passionnéée par des sujets lie par des sujets liéés s àà la science et aux techniques. la science et aux techniques. 
un un nerdnerd est plus asocial, et plus polarisest plus asocial, et plus polariséé sur ses centres d'intsur ses centres d'intéérêts, rêts, 
auxquels il consacre plus de temps.auxquels il consacre plus de temps.

HikikomoriHikikomori : adolescents ou de jeunes adultes qui vivent clo: adolescents ou de jeunes adultes qui vivent cloîîtrtréés s 
chez leurs parents, le plus souvent dans leur chambre pendant chez leurs parents, le plus souvent dans leur chambre pendant 
plusieurs mois, voire plusieurs annplusieurs mois, voire plusieurs annéées, en refusant toute es, en refusant toute 
communication, même avec leur famille, et ne sortant que pour communication, même avec leur famille, et ne sortant que pour 
satisfaire aux impsatisfaire aux impéératifs des besoins corporels.ratifs des besoins corporels.



MD Form 2008 33

NolifeNolife:: un joueur de jeu vidun joueur de jeu vidééo qui consacre une tro qui consacre une trèès grande part, s grande part, 
si ce n'est l'exclusivitsi ce n'est l'exclusivitéé de son temps de son temps àà pratiquer sa passion au pratiquer sa passion au 
ddéétriment dtriment d‘‘autres activitautres activitéés, affectant ainsi ses relations sociales.s, affectant ainsi ses relations sociales.

HardcoreHardcore gamergamer :: «« joueur passionnjoueur passionnéé »»

NoobNoob: Les : Les newbiesnewbies sont des joueurs dsont des joueurs déébutants. Les butants. Les noobsnoobs, , 
quant quant àà eux, sont expeux, sont expéérimentrimentéés mais font souvent s mais font souvent desreursdesreurs et se et se 
moquent ouvertement des rmoquent ouvertement des rèègles et de l'gles et de l'éétiquette par prtiquette par préétention tention 
ou par nou par néégligence. En ce sens le terme "gligence. En ce sens le terme "noobnoob" revêt une " revêt une 
connotation particuliconnotation particulièèrement prement pééjorative.jorative.

Une Une LAN partyLAN party est un est un éévvèènement onement oùù on joue on joue àà des jeux viddes jeux vidééo o 
avec des ordinateurs reliavec des ordinateurs reliéés par un rs par un rééseau local. Les grandes LAN seau local. Les grandes LAN 
ont pris une telle envergure qu'il faut souvent distinguer les ont pris une telle envergure qu'il faut souvent distinguer les lanlan--
party dites locales, rassemblant des amateurs du jeu vidparty dites locales, rassemblant des amateurs du jeu vidééo, et o, et 
celles professionnelles, qui sont de vcelles professionnelles, qui sont de vééritables ritables éévvèènements du nements du 
sport sport éélectronique.lectronique.
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Addiction surtout chez Addiction surtout chez 
les professionnelsles professionnels

Surtout liSurtout liéée aux parise aux paris
Même mMême méécanisme que les jeux dcanisme que les jeux d’’argent et de argent et de 
hasardhasard
PhPhéénomnomèène ne addictifaddictif liliéé àà la cla céélléébritbritéé
DDéépendance pendance àà ll’’adradréénalinenaline
Ces 3 composantes sont reliCes 3 composantes sont reliéées aux probles aux problèèmes mes 
inhinhéérents rents àà ll’’attitude de flambeur et de nouveau attitude de flambeur et de nouveau 
riche riche 



MD Form 2008 35

Je vous remercie de votre attentionJe vous remercie de votre attention
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