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EXPOSITION PLAYTIME:
INEDITE, LUDIQUE ET INTERACTIVE!

Initialement présentée a la Maison d’Ailleurs durant toute I'année 2012, Play-
time — Videogame mythologies est une exposition consacrée a la culture du jeu
vidéo ainsi qua lexploration des relations entre le ludique, les différentes formes
de jeu et la technologie.

Cette manifestation s’inscrit dans le cadre du programme GameCulture
- Du jeu a lart de Pro Helvetia, Fondation suisse pour la culture: ce programme
a abordé entre 2010 et 2012 les questions sociales, économiques et esthétiques
soulevées par les jeux électroniques et a offert de nouvelles manieres de se rap-
porter a cette forme d’art trop souvent caricaturée.

Ces questions sont approchées de fagon inédite dans lexposition a par-
tir de plusieurs perspectives - telles que les dimensions spatiales, les figures em-
blématiques, les relations des joueurs avec leurs avatars, 'implication du corps
dans lexpérience vidéoludique et I'introduction des problématiques sociopoli-
tiques dans le monde virtuel.



MODULES ET JEUX PROPOSES
Premier module -
Topologies

Aujourd’hui, les concepteurs de jeux indépendants et les artistes numériques
examinent les possibilités quoftrent les topologies vidéoludiques a étre pergues
comme des plate-formes modifiant notre perception de lespace réel.

En sa qualité de voyage a travers les dimensions spatiales et architecturales des
jeux vidéo, ce module parle de leur histoire et de leur évolution artistique.
Explorer, se promener constituent souvent la seule tache que le joueur doit ac-
complir.

Super Mario Maps fait référence a 'un des premiers jeux de plateforme a inven-
ter une topographie complete. Grace a cette installation, le visiteur peut con-
templer lensemble des niveaux et des raccourcis qui constituent le jeu.

LevelHead est basé sur le principe de la réalité augmentée et permet de représen-
ter les pieces d’une maison sur des cubes prévus a cet effet. Le but du joueur est
de déplacer le personnage qui se trouve a l'intérieur d'une des pieces, simple-
ment en inclinant les cubes dans la direction souhaitée, afin de le faire passer
d’une piece a l'autre jusqua la sortie.



Super Mario
Installation : Notter + Vigne
Crédit Photo : Sarah Carp

Levelhead
Crédit : Julian Oliver




Deuxiéme module -
Le corps en jeu

S’il y a une tension entre notre identité et celle de notre avatar, une relation
particuliére se noue également entre nos deux corps de chaque coté de Iécran.
Méme confortablement assis, nous ne pouvons pas nous empécher de sauter, de
bouger nos mains, de raler et de crier, car les deux corps — de chair et de pixels
- sont impliqués dans la méme action.

Immersion regroupe les réactions de plusieurs enfants filmés en train de jouer
aux jeux vidéo. Ce film permet ainsi dobserver I'implication physique que ces
jeux provoquent sur les joueurs, tout en questionnant ces derniers sur la nature
ludique des interactions quotidiennes.

Faces est une installation qui permet de modifier I'apparence du visiteur : en se
tenant devant lécran, le logiciel détecte automatiquement le visage et en rem-
place subtilement certaines parties. Le visiteur peut donc changer d’identité,
tout comme lorsque le joueur se construit un avatar.
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Immersion
Crédit: Robbie Cooper

Faces
Crédit: Arturo Castro




Troisiéme module -
Les regles du jeu

Ce module vise a explorer les mécanismes des systemes vidéoludiques, I'im-
portance des regles ainsi que dautres éléments clés en matiere de conception de
jeu — tels que la physique et la narration.

Made of myth est une série de 5 photographies présentant une histoire alterna-
tive des origines des jeux vidéo. Les objets typiques des jeux ne sont plus créés
informatiquement mais ils sont directement fabriqués a l'usine : la mise a dis-
tance des icones du jeu vidéo met en question la notion de regles de jeu.

Crayon Physics Deluxe demande au joueur d'imaginer les éléments qui définiront
I'univers de jeu. Les objets ainsi dessinés sont soumis a la physique, et ils per-
mettent de créer des passages afin de résoudre les casse-téte proposés dans le jeu.



Made of Myth - Mario
Crédit: Marc Da Cunha Lopes
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Quatriéme module -
Espace réel / espace virtuel

Cette section vous immerge en profondeur dans la construction d’univers de
jeux uniques. En effet, dans ces jeux-la, les mondes virtuels se construisent
uniquement en fonction du joueur. Edifier I'univers du jeu et s’y balader con-
stituent la tache du joueur.

Minecraft est un espace de création immense, ot la seule limite est 'imagination
des joueurs. Cest 'un des jeux indépendants les plus connus de I'histoire.

Procedural City oftre a I'utilisateur la possibilité de créer une ville personnalisée
a partir de ses empreintes digitales; les édifices sont ensuite modélisés sous ses
yeux. Cette ceuvre interroge la notion d’identité légale et ouvre un champ de
réflexions sur cette notion.



Minecraft
Crédit: Markus Persson

Procedural City
Crédit: Procedural




Cinquieme module -
Assaut sur la realité

Le jeu, la simulation et la représentation sont présents dans de nombreuses di-
mensions de la société. Aujourd’hui les concepteurs de jeux élaborent des expé-
riences vidéoludiques ou le réel et le virtuel senchevétrent de fagon inattendue.

Playing the world’s problems — An Arcade of Serious Games présente des exemples
de jeux contemporains abordant des thématiques réelles, telles que le change-
ment climatique, le pic pétrolier ou encore la crise alimentaire.

Par exemple, I'épisode Child Soldiers de la série Global Conflicts traite de la
problématique des enfants soldats. Dans le role d'un représentant de la Cour
Pénale Internationale, vous devez mener 'enquéte afin de stopper lenr6lement
d'enfants par le chef du groupe rebelle.

Gold Farmers est un reportage vidéo traitant des ouvriers-joueurs qui gagnent
leur vie en récoltant des biens virtuels qui, par apres, seront vendus aux joueurs

occidentaux contre de l'argent réel.
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DEMARCHE PEDAGOGIQUE ET ACCOMPAGNEMENT

Si les jeux sont une forme de culture, de quelle forme s’agit-il?

Comme la danse et le sport, ils impliquent le mouvement. Comme l'architecture
et le paysagisme, ils inventent des espaces. De plus, ils peuvent également con-
tenir des narrations et des récits. Les jeux appartiennent a une culture populaire
multiforme. Et les jeux vidéo refletent particulierement bien cette complexité et
cette transversalité.

Playtime - Videogame mythologies nest pas simplement une exposition
historique. Elle propose avant tout une réflexion autour des interrogations suiv-
antes: que faut-il pour faire un jeu vidéo (régles a mettre en place, importance
de la narration ou de la physique)? Quelles relations entretenons-nous avec ce
média? Quelle est son influence sur les joueurs?

Le public de Playtime est multiple et ses objectifs nombreux. Cette ex-
position permet aux néophytes de découvrir le monde des jeux vidéo, tandis
quelle offre aux connaisseurs une occasion de retrouver d’anciens jeux ou den
explorer de nouveaux. Elle pose un regard critique sur cette culture émergente
et apporte des pistes de réflexion sur ce qui fait la spécificité des mondes vir-
tuels. En parcourant Playtime - Videogame mythologies, le public peut jouer,
découvrir, mais également se questionner sur ce média passionnant.

Pistes de réflexion

« Les géographies virtuelles

« La construction de lespace (dimensions et architecture)

o Lart numérique (terme générique pour média, électronique, etc.)

« La réalité augmentée

« Rapport aux corps (corps virtuel, corps physique, avatar, le mouvement, etc.)
o Les regles du jeu

o Les métiers du jeu vidéo

o Les communautés virtuelles et les jeux en réseau

« Laddiction aux jeux vidéo

o Adolescents et jeux vidéo



Documents pédagogiques et ateliers

Des fiches comportant jeux et questions sont disponibles sur demande pour
chaque module loué. Elles sont accompagnées de scenarii d’ateliers pour le
jeune public. Dans le prolongement de lexposition, ces fiches et activités peu-
vent permettre aux enfants de mieux comprendre et de sapproprier les théma-
tiques abordées de maniére ludique, réflexive et artistique.

Conférences et workshops

Playtime - Videogame mythologies se préte particuliérement bien aux confé-
rences et aux workshops mais peut également créer de nombreux débats (voir
Pistes de réflexion - p.15). Si vous souhaitez organiser un événement en marge
de lexposition, nous vous mettons en contact avec les artistes ou les représent-
ants dorganisations (associations de gamers, de groupes traitant de I'addiction,
etc.) relatives a la thématique de lexposition et selon votre intérét.

Nous tenterons de répondre au mieux a votre demande, sur réserve de la dis-
ponibilité des artistes souhaités ou des potentiels intervenants.
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FICHE TECHNIQUE
Plans et mesures
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immersion

AR

Disposition dans l'espace / échelle 1:50

texte play time
g
Objet
Date
Echelle
Klafiger muséographie

Rue Saint-Martun 36
CH-1005 Lausanre

L +4100021 3128510
foan(02n 3126608
mfo@museographeg G
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super mario maps

Dispositif mobile
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Détail du matériel
Taille approximative de chaque module: 2m?

Matériel d’exposition: modules 1 et 2

Faces

« Un iMac 277

« Une Apple Magic Mouse

« Un clavier Apple Wireless

« Un support de fixation Apple VESA Mount Adapter Kit Mac 27
« Un support en bois et plexiglas

LevelHead

o Un PC Dual Core Intel avec carte NVIDIA, 4Gb de RAM et disque SSD de
64Gb

« Une webcam Logitech QuickCam Pro 9000

« Un clavier et une souris

Immersion
« Une télévision 3D 40”
« Un support de fixation pour la marque du téléviseur choisi

Super Mario Maps
o Deux panneaux de 1050 x 1180 cm

Textes d’exposition:

« Un panneau de présentation de la Maison d’Ailleurs
« Un panneau de présentation de lexposition

« Cartels des ceuvres et installations
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Tarifs

Formule de base
Location modules 1 et 2 / semaine: 2°000.-
Par semaine supplémentaire: 1’000.-

Location modules 1 et 2 / mois: 3°500.-
Par semaine supplémentaire: 1°000.-

Modules supplémentaires
Module supplémentaire par semaine: 500.-

Module supplémentaire par mois: 1’000.-

Le montage et le démontage sont inclus dans les tarifs.
Les transports et les assurances clou a clou sont a charge du loueur.

23 ——



Panaché presse
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Playtimes, dic grosste Amsstclung
in der Geschichte der Maison d'Ail-

Robibic Cooper schweifen lassen
clende und ibre Avatare rcigen.
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jeu vidéo, matiere a questions

> Exposition A
Yverdon, la Maison
d'ailleurs explore

les mythologies

et l'esthétique

du jeu vidéo
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Playtime

Videogame mythologies

La Maison d’Ailleurs invite le jeu
vidéo au musée pour neuf mois

Avec «Playtime - Videogame mythologies», la Maison d'Ailleurs présentera la plus grande et la plus ambitieuse exposition temporaire de son
histoire, du 11 mars au g décembre. Le directeur, Marc Atallah explique pourquoi cet univers a sa place entre les murs de 'institution yverdonnoise.

"

un grand amateur de jeux vidéo?
Marc Atallah: Non, pas du 1out,
Au méme titre, d'ailleurs, que je ne suis
pas un fan de science-fiction & propre-
ment parler. Par contre, je suis trgs cu-
rieux et, en lisant beaucoup de choses qui
se rapportent aux jeux vidéo, en jouant i
de nombreux jeux, j'ai appris énormé-
ment, ce qui m’a permis de dépasser les
stéréotypes classiques, comme le fait que
c’est réservé aux enfants, que c’est vio-
lent, que c¢'est dangereux. I"ai déconvert
un monde plus large que ce que j'imagi-
nais, un monde qu’il faut questionner.

Votre vision du jeu vidéo a-t-elle évo-
lué pendant la conception de «Playti-
me»?

Oui. bien siir. Ce qui a le plus évolué
chez moi, ¢'est ma réflexion autour de
la relation entre le ludique, done le jeu
traditionnel, le vidéoludigue et la fiction.
Finalement, on se rend compte gu’on
passe un temps incroyable & jouer. Tout
ce qui touche aux relations
la séduction
y a des régles & respecter dans un cadre
donné. Le jeu est profondément humain
et il dépasse largement les simples repré-
sentations concrétes que sont le jeu de
plateau et le jeu vidéo, entre autres.

D’oi est venue 'opportunité de faire
une exposition autour de ce théme?

Cela provient directement de «Ga-
meCulture - Du Jeu & I'Art», le pro-
gramme de Pro Helvetia, dont le but est
d'interroger la dimension artisti
Jjeu vidéo, i partir du constat qu’
coeur d'une industrie qui marche fort.
Cest done Pro Helvetia, qui était déja en
contact avec la Maison d' Ailleurs par le
assé, qui a donné Uimpulsion de départ.
uite, nous avons monté un projet, qui
a été accepté. Aprés, il est clair que c’est
un projet provocateur, au sens noble du
terme, car il bouleverse les habitudes: il
n'est pas naturel de trouver du jeu vidéo
dans un musée.

Le jeu vidéo a-t-il sa place i la Mai-
son d’Ailleurs?

Test une évidence, el
ce parce que le jeu se pas-
se, précisément, ailleurs.

Lﬂ Région: Marc Atallah, étes-vous

I"écran érait la réalité, alors
qu’on sait que ce n’est pas le cas. Chaque
jeu vidéo propose un autre monde, plus
ou moins grand, plus ou moins comple-
xe. Et finalement, ¢’est ce que propose
toujours la Maison d"Ailleurs: un détour
par un monde alternatif pour questionner,
ensuite, si on le souhaite, notre réalité,
«Playtimes est une exposition d'une

La Région - Presse journ./hebd.
02.03.2012

«Lorsqu’on joue, on
fait comme si ce qui se
passe a I'écran était la
Lorsquon joue, on fait réalité, alors qu'on sait
comme si ce qui se passe & que ce n'est pas le cas.»

Yol

Mare Atallah pose dans les combles de la Maison dilleurs. Lespace sera bien utilisé dans le cadre de Playtime, comme chaque recoin du musée.

envergure inédite pour la Maison
d’Ailleurs. Vous a-t-elle demandé un
effort particulier?

1l faut imaginer que la tiche a été mul-
tipliée par dix. D habitude, on travaille
sur une expo avec un, deux, voire cing
artistes. La, il ¥ en a trente. Nous avons
une vingtaine de partenaires, contre cing
ou six traditionnellement. Le budget
est également beaucoup plus important:
entre 450 000 4 500 000 francs, contre
50 000 ou 100 000 francs pour une ex-
position «normale». De plus, la com-
munication se fait & I"échelle nationale,
I"exposition est en trois
langues. Tout cela impli-
que de nombreux problé-
mes & gérer, et un travail
de coordination beaucoup
plus intensif. Mais c'est le
pied de mettre en place un

truc pareil!

La Maison d’Ailleurs sort de deux
expositions qui  s’inscrivaient dans
I"'univers steam-punk, trés particulier.
Etait-ce un souhait que de partir dans
une toute autre direction?

Ce qui me plait, ¢'est que ceux qui ont
aimé 'exposition de Stéphane Halleux

reviennent, en se disant que la Maison
d"Ailleurs, c’est cool, et qu'ils tombent
sur une exposition sur les jeux vidéo.
Cela montre "étendue du champ dans
lequel on peut travailler. C'était une
coincidence que les deux
derniéres expositions s'en-
chainent ainsi, et je trouve
intéressant de passer de
I'univers steam-punk et son ¢oté un pen
vieillot & quelque chose d’aussi techno-
logique que 1"univers du jeu vidéo.

Comment aimeriez-vous que le pu-
blic appréhende cette exposition?

Ce qu'il y a de bien avec un théme
tel que le jeu vidéo, cest que 'on peut
supposer gue tout le monde sait de quoi
on parle. Tout le monde connait, a déja
joué. Ca peut attirer les gens. Et ¢a va
étre amusant de voir le décalage entre ce
aquoi les gens s'attendaient, et ce qu'ils
vont découvrir, Ceux qui pensaient venir
pour jouer & Pong (réd.. un des premiers
Jeux vidéo de I'histoire) vont &re sur-
pris, Ce n'est pas une exposition histori-
que sur le jeu vidéo. En méme temps, ce
que 'on propose, ¢’est mieux! Le but de
I"exposition, ¢’est vraiment d’amener les
gens a questionner leurs stéréotypes.

wCeux qui pensaient
venir pour jouer a Pong
vont étre surpris.»

Muriel Antille

Ces derniers mois, un visiteur de la
Maison d’Ailleurs pouvait découvrir
trois expos: «Halomancies, «Imagi-
nary Landscape» et «L'ile de Piques
sans dessus dessouss. Ne craignez-
vous pas qu'en neuf mois,
«Playtime» lasse?

Au contraire! «Playtime»
propose  différents  types
d’expériences, avec la possibilité d'inter-
ragir, de jouer. Si 'on prend le temps de
découvrir les jeux @ fond. on pourra sans
probléme passer trois heures dans le mu-
sée. 11 n'est pas impossible que des gens
viennent plusicurs fois! Avee les trois ex-
positions précédentes, on était davantage
dans Ia contemplation pure et simple.

Cette exposition étant la plus ambi-
tieuse jamais mise en place i la Maison
d’Ailleurs, avec quoi le musée pourra-
t-il enchainer?

Avec une exposition permanente, en
2013! Elle sera modulable et fera le lien
entre les futures expositions temporaires
et I'Espace Jules Verne. C'est la prochai-
ne étape du développement de la Maison
d"Ailleurs. LioneL PrrTer W

Lire les pages suivantes pour plus d'infos.



Malgré un graphisme trés éloigné des standards actuels, «Minecrafty est un des jeux les plus populaires du moment. On

- A e

y fagonne un monde virtuel  'aide de blocs. MARKUS PERSSON

Le jeu vidéo a fond les manettes

YVERDON-LES-BAINS ¢ La Maison d’Ailleurs consacre une exposition aussi foisonnante
qu’interactive a l'art vidéoludique. Un périple fascinant au-dela des idées précongues.

MARC:ROLANOD ZOELLIG

Prendre l'entrée de gauche, faire attention
aux caisses empilées dans le couloir, tour-
ner & droite, déboucher sur la place écra-
sée de soleil et cernée de bitiments déla-
brés... Des millions de gens connaissent
ce quartier, y ont vécu des émotions in-
tenses. Certains y ont passé plusieurs
jours de leur vie. Et pourtant il n'existe pas,
1l s'agit d'un environnement virtuel déve-
loppé pour «Counter-Strikes, un des jeux
vidéo les plus populaires du début du
millénaire.

On  sommes-nous  lorsque  nous
jouons? Quelles relations entretenons-
nous avec nos avatars virtuels? Quelle est
la contribution du jeu vidéo, culture po-
pulaire par excellence dont le chiffre d'af-
faires dépasse largement celui du cinéma,
4 l'expression artistique contemporaine?
La Maison d'Ailleurs, & Yverdon-les-Bains,
aborde ces questions, et bien d'autres, au
travers d'une exposition au mbitieuse
qu'exceptionnelle par la richesse de son
contenu,

Un art affranchi
Plavime - Vid holdiiess,

«Playti
qui a ouvert ses portes samedi, bénéficie
du soutien de Pro Helvetia (lire ci-des-
sous) et d'un appui sans faille de la com-
mune d'Yverdon, 1l sagit de la plus impor-
tante  exposition temporaire  jamais
montrée & la Maison d'Ailleurs, confie son
directeur Marc Atallah. Et certainement
de la plus originale jamais consacrée au
jeu vidéo en Europe. Il n'en fallait pas
maoins pour tenter de cerner cet univers
foisonnant, aux possibilités infinies, qui a
enfin gagné ses letres de noblesse ces dix
derniéres années en saffranchissant de
son statut de sous-culture pour adoles-
cents miles.

Plutdr que de sattarder sur des polé-
miques qui feront sans doute sourire dans
cinquante ans - «Madame Bovary», de
Gustave Flaubert, a aussi subi en son
temps les foudres de censeurs l'accusant
de corrompre les lectrices, rappelle Marc
Atallah -, les concepteurs de l'expo, &
commencer par son commissaire José
Luis de Vicente, se sont attachés a lutter
contre les idées recues en mettant l'accent
sur la richesse de V'art vidéoludique.

Ville fantéme virtuelle

De l'univers cloisonné de «Pac-Man»
(un classique de 1980 que les visiteurs
pourront redécouvrir dans une des salles
du musée) aux mondes ouverts gigan-
tesques des jeux actuels comme «Skyrims
ou «Grand Theft Autos, lexpérience de jeu
est devenue de plus en plus immersive,
Des univers entiers ont ét¢ fagonnés, dont
certains sont aujourd'hui des champs de
ruines virtuels.,

C'est le cas par exemple de celui de
«Second Lifes, le jeu qui devait révolu-

La Liberté - Presse périodique
14.03.2012

Sous les yeux du joueur, une ville virtuelle se crée a partir d'éléments tirés du monde réel. EXPERIMENTAL GAME LAB

tionner internet il y a dix ans et qui végéte
aujourd’hui dans 'abandon. Dominique
Cunin et David-Olivier Lartigaud ont ex-
ploré les vestiges de ce monde oublié afin
d'immortaliser les créations architectu-
rales des joueurs, Matérialisées au moyen
de l'impression 3D, elles échappent ainsi
4 la ligquidation par déconnexion défini-
tive de leurs auteurs. Et évoquent, expo-

sés en vitrine, les vestiges d'une civilisa-
tion perdue,

Le fameux quartier moyen-oriental de
«Counter-Strikes évoqué  plus  haut est
aussi en passe daccéder & la réalité phy-
sique, Lartiste allemand Aram Bartholl est
en train dlen réaliser une réplique &
l'échelle 1:1, qui permettra aux anciens
joueurs de se déplacer au pas dans cet en-

PRO HELVETIA SOUTIENT LES CREATEURS

La fondation Pro Helvetia a injecté
200000 fr. dans cette exposition hors
du commun, dont le budget total se
monte a quelgue 450000 francs. Selon
son directeur Pius Kniisel, elle constitue
I'apothéose de son programme «Game-
Culturew, lancé en septembre 2010
dans le but de promouvoir, d'un point
de vue artistique, la scéne florissante
du jeu vidéo et de susciter le débat sur
cette nouvelle forme d'art interactif. «ll
s'agit actuellement de la discipline
artistique la plus orientée vers |'utopies,
constate le directeur de Pro Helvetia,
adressant ainsi un clin d'ceil 3 la Maison
d'ailleurs, qui s'intitule elle-méme
wmusée de la science-fiction, de I'utopie
et des voyages extraordinairesy.

La Suisse a vu émerger, ces derniéres
années, Une scéne innovante en
matiére de création de jeux vidéo. Elle
sera mise en valeur dans le cadre de la
«game loungen que Pro Helvetia instal-
lera a Londres cet été, durant les Jeux
olympiques. Dans son communigué de

27 ——

présentation du programme «Game-
Culturen, la fondation rappelle que les
producteurs de jeux donnent du travail
a des artistes provenant des disciplines
les plus diverses: designers, scéna-
ristes, voire compositeurs. U'Unesco a
en outre reconnu le réle important joué
par les jeux vidéo pour la diversité cul-
turelle.

Pro Helvetia ne s'est d'ailleurs pas
contentée d'initier la mise sur pied de
plusieurs expositions dédiées a |'art
vidéoludique, dont celle dYverdon. Elle
a aussi organisé, en collaboration
notamment avec I'Office fédéral de la
culture, un appel aux projets de jeux.
Les plus prometteurs, sélectionnés par
un jury, ont bénéficié d'un soutien
financier pour leur réalisation. «Plu-
sieurs jeux développés en Suisse ont
ainsi atteint la téte des ventes sur
I'AppStorey, se félicite Pius Knisel.
D'autres appels & la création seront
lancés ces prochaines années,
promet-il. MRZ

vironnement ol leurs avatars ne cessaient
jamais de courir...

Autre ceuvre fascinante présentée a
Yverdon: une installation interactive créée
par 'Américain Sheldon Brown et son Ex-
perimental Game Lab, qui fagonne des ci-
1és i inaires en applig de simpl
procédés de duplication, de rotation et de
copier-coller & des éléments tirés du
monde réel (rues, parcelles, maisons et
automaobiles).

Des forcats du jeu

«Playtime - Videogame mythologies»
ne se CONgoit pas comime une exposition
historique, méme si elle inscrit 'indusirie
vidéoludi dans la continuité des jeux
de plateau classiques (échecs, jeu de
role). Selon josé Luis de Vicente, elle
montre avant tout comment le jeu vidéo a
déja transformé le monde et changé nos
vies.

Cette porosité entre réel et virtuel est
notamment illustrée, dans le cadre de
l'expo, par un documentaire relatant le
quotidien des «gold farmerss, Trimant
douze heures par jour dans des ateliers
clandestins chinois, ces forgats du jeu vi-
déo sont payés une misére pour amasser
des trésors virtuels dans des univers lu-
diques comme celui de «World of War-
craft». Leur butin est ensuite revendu,
contre  espéces  sonnantes et trébu-
chantes, & des joueurs occidentaux qui
s'epargnent ainsi de devoir passer des
heures devant I'écran pour faire progres-
ser leurs avatars... |

> gPlaytime - Videogame mythologiess est 4 voir
jusqu'au 9 décembre 2012 & la Maison d'Ailleurs &
Yverdon-les-Bains. Ma-ve 14 h-18h, sa-di 11h-18h.
Internet: www.ailleurs.ch



Maison d’Ailleurs
Musée de la science-fiction, de 'utopie
et des voyages extraordinaires

Place Pestalozzi 14 — Case Postale

CH - 1401 Yverdon-les-Bains

T:+4124 4256438 F:+4124 4256575
www.ailleurs.ch — maison@ailleurs.ch
http://www.playtime.ailleurs.ch

Exposition ouverte du 11 mars au 09 décembre 2012
Ma-Ve 14h-18h - Sa-Di 11h-18h

Personne de contact
Marc Atallah, directeur de la Maison d’Ailleurs
T : +41 79 552 94 45 - matallah@ailleurs.ch



