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Synthese du premier débat Sims Stories
Organisé par Electronic Arts et Amusement

« Jeux vidéo et simulation de vie : les joueurs et leurs personnages »

Le jeu phénoméne les Sims™ va a nouveau générer des  passions avec la sortie le 4
juin 2009 du nouvel opus : Les Sims 3™. Plus de 10 0 millions de jeu vendus, une
communauté de fans hyper active, les Sims™, c’'est b  ien plus qu'un engouement pour
LE JEU de simulation de vie, c’est un véritable phé  noméne de société.

Aussi pour découvrir toutes les facettes du jeu et comprendre I'enthousiasme que suscitent
ces nouveaux divertissements, Electronic Arts s’associe avec le magazine Amusement pour
organiser une seérie de débats réunissant experts de renom, bloggeurs et journalistes, afin
d’échanger sur I'univers du jeu vidéo et de la simulation de vie.

Le premier débat qui s’est déroulé le 17 décembre d ernier a
réuni un parterre de spécialistes : Abdel Bounane, Directeur de
la publication d’Amusement, Michael Stora: de formation de
cinéaste il est devenu psychologue-psychanalyste, Margherita
Balzerani, Historienne et critique d’art, Olivier Mauco, Sociologue,
A.T.E.R en sciences politiques, a Paris | Panthéon-Sorbonne,
Karine Dognin, Directrice Marketing Europe du label Les Sims™, 2
joueuses des Sims ™ - une joueuse experte de 48 ans et une
bloggeuse influente de 28 ans.

En synthése que retenir du débat ?

Théme 1 : la création de I'avatar et I'identificati on du joueur a son personnage

Dans les jeux de simulation de vie, véritables espaces de transgression, la dimension
expérimentale est immense : chacun laisse parler ses talents graphiques et créatifs. Les
frontiéres existantes entre réel et virtuel deviennent infimes.

« Sans contrainte sociale et citoyenne, chacun créé le Sim de son choix : plus grand, plus
dréle, plus méchant, etc. » explique Karine Dognin.

Le joueur en créant son avatar (sa représentation virtuelle), choisit un
personnage plus beau et plus intelligent que dans la vie réelle.
D’aprés Michael Stora, le jeu de simulation de vie est bien plus
complexe puisgqu’il s’agit d’ « un véritable laboratoire ou chacun, dans
un systeme d'auto fiction, va mettre en scéne quelque chose de
transgressif ».

Selon Olivier Mauco « dans le jeu vidéo, I'idée de renaissance est trés
forte : se batir un personnage qui lui, ne sera jamais réalité ».

Théeme 2 : Les différents profils psychologiques des joueurs
- Celui qui se créé une identité numérique
- Celui qui se cherche une personnalité plus complexe, plus riche
- Celui qui sublime la réalité pour se réinventer
- Celui qui reproduit une vision dégradée de lui
- Celui qui flirte’ avec les limites.

Pour la bloggeuse fan des Sims™ : « je pousse les expériences a I'extréme car je ne suis pas
dans la vraie vie, personne ne me regarde ! J’aime créer des personnages a l'antithése de
moi-méme, et voir comment ils se comportent ».



Théme 3 : Enjeux et objectifs de la simulation de v ie dans les Sims ™ 3

Les enjeux de la simulation de vie...
Dans les Sims™ 3, la réussite est le maitre mot : « une expérience proche du réve » selon
Michael Stora.
Autres enjeux totalement inédits :
- Des relations humaines poussées a I'extréme
- Une mise en scene de soi ultra-réaliste
- Gérer ses frustrations : un exercice de chaque instant...

Les objectifs de vie...

Dans les Sims™ 1 et 2, il sS’agissait de gérer le quotidien (dormir, manger, nager, regarder la
télévision...).

Avec Les Sims 3™, il sera possible de déterminer des objectifs de vie, ces derniers
dépendant du caractére du personnage créé (environ 1,5 milliards de combinaisons
possibles!). D’aprés Olivier Mauco « la dimension expérimentale est centrale, les postures
des personnages correspondent a des criteres sociaux, comme la coiffure qui détermine
lidentité... ».

Ce qu'il faut savoir sur Les Sims 3™
Le troisiéme opus Les Sims 3™ sortira 9 ans aprés le lancement des Sims™ 1 et est attendu depuis 4 ans par l'incroyable
communauté de fans formée par les joueurs de la série (TheSims2.com accueille chaque mois plus de 4,3 millions de visiteurs).

La particularité de ce nouvel opus réside dans l'ultra réalisme des personnages (aussi bien sur le plan psychologique que
physique), et dans la dimension urbaine du jeu (qui permettra aux Sims™ d'élargir leur terrain de jeu a la ville entiere, et non
plus au simple voisinage). La ville devient un monde ouvert ou les habitants se baladent librement, et ou il est possible
d’interagir avec n'importe quel autre Sim ou famille.

Autre nouveauté, I'autonomie des Sims™. Le joueur n'aura plus a s'occuper de ses besoins essentiels et basiques, qui
prennent beaucoup trop de temps.

Les possibilités de création et de customisation seront infinies, il sera possible de concevoir la maison et les vétements de ses
réves, et les personnages seront pourvus de traits de personnalités complexes allant du snob au kleptomane, mythomane,
« accro » a la musculation...

Ben Bell, le producteur exécutif s’enthousiasme « Outre les caractéristiques basiques comme le sexe ou I'dge, chaque joueur
fagonnera ses Sims dans les moindres détails : taille de la machoire, couleur de la peau, forme des yeux, épaisseur et longueur
dunez.... »

A propos des Sims™

La franchise Les Sims™ a fété une étape cruciale avec plus de 100 millions d’exemplaires
vendus depuis sa création en février 2000. Traduit en 22 langues dans 60 pays différents, Les
Sims™ est devenu trés rapidement un véritable phénoméne culturel et ludique. Pour consulter
les derniéres informations sur Les Sims™ et les brillantes créations des membres de notre
communauté sur Les Sims 2™, visitez le site www.LesSims2.fr. Pour bénéficier des toutes
dernieres informations sur Les Sims 3™, rendez-vous sur www.LesSims3.fr.

A propos d’Electronic Arts

Electronic Arts Inc. (EA), dont le siége se trouve a Redwood City, en Californie, occupe la position de leader mondial sur le
marché des logiciels de loisir interactif. Fondée en 1982, la société développe, édite et distribue dans le monde entier des
logiciels interactifs pour consoles, PC, téléphones portables et Internet. Electronic Arts commercialise ses produits sous quatre
marques : EA SPORTSTM, EATM, EA SPORTS FreestyleTM et POGOTM. Pour I'exercice fiscal 2008, EA a enregistré un
chiffre d’affaires de 3,67 milliards de dollars, et 27 de ses titres se sont vendus a plus d’'un million d’exemplaires. La page
d’accueil d’EA et son site de jeux en ligne se situent a I'adresse www.ea.com. Vous trouverez de plus amples informations sur
les produits EA ainsi que l'intégralité des communiqués de presse sur Internet, a I'adresse : www.presse.ea.com.
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RDV le 24 Mars a 18H30 pour le prochain débat Sims Sto  ries.... plus d’informations ultérieurement...




Abdel Bounane, Directeur de la publication d’Amusem ent : un magazine haut de gamme
consacré aux jeux vidéo et aux multiples facettes culturelles des arts numériques dans l'architecture,
la mode, le design, le cinéma et la musique.

Michael Stora: de formation de cinéaste il est dev  enu psychologue-psychanalyste
Michael Stora travaille comme psychologue clinicien pour enfants et adolescents au CMP de Pantin
(93) ou il a créé un atelier jeu vidéo. il réfléchit depuis plusieurs années sur I'impact des jeux vidéo sur
les enfants souffrant de troubles psychiques mais aussi sur le lien interactif de I'homme a I'ordinateur
et de ses conséquences sur les processus mentaux.

Margherita Balzerani, Historienne et critique d’'art . Aprés une maitrise en histoire de l'art a
I'Université de Rome, La Sapienza, elle a effectué une année d'études a I'Université de Paris IV
Sorbonne ou elle a commencé a se passionner pour I'étude des relations existantes entre les jeux
vidéo et l'art contemporain. Rentrée a Rome elle a obtenu un dipldome de DEA. Depuis 2002 elle
travaille au Département de I'Action Culturelle du Palais de Tokyo, site de création contemporaine de
Paris. Margherita Balzerani est également Professeur de Sémiotique et d'Histoire de I'art dans I'école
de Manga, Eurasiam. Elle vit et travaille a Paris.

Olivier Mauco, Sociologue, A.T.E.R en sciences poli tiques, a Paris | Panthéon-
Sorbonne . Olivier méne une thése sur " l'idéologie des jeux vidéo : politiques publiques, analyse de
contenu et réception”, sous la direction de Lucien Sfez. Ses domaines de recherche sont : les
politiques publiques culturelles, industrielles et économiques des jeux vidéo, les enjeux de régulation
des jeux vidéo, les entrepreneurs de normes et de morale, le traitement médiatique de la violence et
de l'addiction, le contenu idéologique des jeux vidéo, les "serious games" et "political games", le
MMO, I'espace public et la régulation.



