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Entouré de ces personnages vir-
tuels, Yoko-ni («en marge», en japo-
nais) est un héros populaire. C'est
un combattant valeureux. |l est
entouré d'amis fidéles et son monde
est trépidant. Il fait tout pour res-
ter dans cet univers de pixel. Dans
la vraie vie, c'est un video gamer
qui fuit ses problémes en passant
beaucoup de temps sur un jeu par-
ticulierement addictif .

Dans un décor trés épuré fait
de projection d'images virtuelles
animeées, quatre comédiens jouent
les 30 personnages de ce spec-
tacle. lls deviennent tour a tour
guerriers, minautore, pilotes de
vaisseau spatial ou star de la
danse. Ils sont accompagnés par
quatre musiciens qui participent
pleinement a la performance.

«Pour parvenir au sommet
de World of Warcraft, il fau-
drait jouer 24h sur 24h. C’est
d’ailleurs ce que font certains
joueurs. Et 1a, ils deviennent
complétement dingues.»

JEAN-MICHEL THIBAUX, ECRIVAIN ET JOUEUR

Le metteur en scéne Christian
Denisart et I'écrivain Eugéne sont
les auteurs de cette piéce. les deux
compéres se connaissent bien.
A l'adolescence, ils découvrent
ensemble les jeux vidéo d’Arcade et
c’est pour eux un excellent moyen
de faire des rencontres. A I'époque,
ces jeux étaient considérés comme
une sous-culture. Aujourd’hui, ce
monde virtuel a gagné ses lettres
de noblesse. Il fait partie de notre
culture, mais il est également pré-
sent dans les arts. |l faut dire que
'avancée des technologies numé-
rigues et la puissance toujours plus
grande de nos ordinateurs ont per-
mis de rendre ces jeux encore plus
fascinants.

Avec I'explosion des connexions
internet apparaissent les «jeux mas-
sivement en lignes. lis permettent
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Yoko-ni dans l'univers
des pixels

> SCENE: Création théatrale originale qui a pour univers les jeux vidéo et
les mondes virtuels. Ce spectacle nous questionne sur nos relations avec ces
nouveaux medias, sans pour autant étre moralisateur.

la création de communautés, don-
nant I'impression aux joueurs d'une
vie sociale bien remplie, au détri-
ment de son environnement familial,
de ses amis, de son travail. C'est

en 1996 que les premiers signes
de cyberdépendance apparurent
au Japon. On donna le nom de
«Himikomoris» (les retranchés) ou
«no life» a ces joueurs.
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Pour imaginer cette "création,
les auteurs se sont adressés a |'as-
sociation des joueurs Swiss Gamers
Network. lls ont également ren-
contré des «no life» repentis, pour
valider leur projet artistique, afin
qu'il corresponde le plus fidélement
possible aux réalités de ces pas-
sionnés. lls mettent ainsi I'accent
sur ces difféerents univers virtuels

qui posent aux spectateurs des
questions sur notre intimité, sur la
dépendance que nous avons face a
ce type d’occupation, mais égale-
ment sur les idées précongues qui
nous habitent. Sur scéne, tout cela
est joué avec humour. Nous parti-
cipons a une réflexion captivante
sur le plus présent des mondes
paralléles. =

La piéce «Yoko-ni» se
joue jusgu'au 19 février
au CP0, Beau-Rivages 2,
1886 Lausanne.

Age conseillé: dés 14 ans.
Réservations:

Tél. B21 616 26 72 ou

< www.cpo-ouchy.ch
Mardi-mercredi-jeudi-
samedi 19h@@ / vendredi
2@h30 / dimanche 17h00

10 places sont a retirer
au secrétariat du service
Médiacom - CM 2263



