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LA DROLE DE VILLE

atir une ville ? Quoi de

plus simple. Il suffit de

s’autoproclamer  maire

d’un territoire et de le

baptiser. Ensuite, avec un
peu d’argent (virtuel) regu et la capa-
cité¢ d’édifier gratuitement des routes
et des habitations, on se met a dessiner
sur I’écran des arteéres et a y placer de
petites maisons, des ‘“habitations de
zone résidentielle”, des “maisons de
vieille ville” ou de “zone latino”. Ces
derniéres seront les moins exigeantes,
alors qu'en zone résidentielle, on aura
besoin de confort. Trés vite, on récla-
mera donc de 1’électricité et de 1’eau.
Dans une ville moderne, on n’a ni
lampe a huile ni pompe a bras... Il
faut donc que le maire achéte chateau
d’eau et centrale électrique. Pour ne
pas dépenser trop, son choix ira vers
une bonne vieille centrale au charbon,
pas chére... mais qui pollue pas mal. Et
voila que ses voisins commencent a se
plaindre ! Sous peine de les voir déser-
ter les lieux, il s’impose d’éloigner la
centrale. Pas une mince affaire sur un
petit territoire. ..

Le maire pourrait bien siir laisser partir
les mécontents. Sauf que, quand son
pactole de départ sera épuisé, I’argent
dont il disposera proviendra des im-

pots payés par les habitants. Moins de
monde égal moins de sous. Et comme
le taux d’imposition est proportionnel
au niveau de satisfaction de la popu-
lation, mieux vaut la caresser dans
le sens du poil. Or, la voila qui exige
qu’on s’occupe des eaux usées et des
ordures. Eh oui : pas de fosse septique
ou de compost en ville ! Rebelote, il
sort de 1’argent pour acquérir les ins-
tallations idoines, tout en évitant les
« Une décharge a coté de chez moi :
beurk », les plaintes contre un inciné-
rateur ou les émanations des égouts. ..

Tout a coup, une maison brile. Dans
la ville, pas de pompiers... Le maire
achéte une caserne. Sans présence de
policiers, des résidents menacent en-
suite de mettre la clé sous le paillasson.
11 débourse donc pour un poste de po-
lice, puis une petite clinique...

Tout cela met les finances de la ville a
peu prés a sec. Or, le maire doit aussi
utiliser de 1’argent pour créer des ma-
gasins et les usines qui produiront les
biens qui y seront vendus. En évitant
que ces lieux de production soient
trop prés des habitants. Car, dans une
“bonne” ville, les espaces sont forcé-
ment segmentés selon leurs fonctions :
la ou I’on vit, pas de batiments liés a

30

Frédéric ANTOINE

ce que I’on rejette ou consomme. Par
contre, dans les zones aisées, bienve-
nue aux équipements collectifs et aux
espaces verts... Mais pas nécessai-
rement aux magasins, ou aux super-
marchés qui, dans ce modéle urbain,
n’existent étonnamment pas.

De temps en temps, le maire bénéficie
de cadeaux bonus. Certains lui per-
mettent de créer de nouveaux quar-
tiers et donc d’écarter les pollutions.
D’autres lui procurent de 1’argent (ra-
rement) et des biens de consommation
(souvent). Ceux-ci sont bienvenus car
ici, ce n’est pas a coup de liasses de
billets que la ville prend de ’ampleur.
Transformer les maisons en gratte-ciel
n’est possible que grace au troc : les
maisons ne grandiront qu’en échange
de biens de consommation, de plus en
plus sophistiqués et chers, que le maire
doit faire fabriquer. Tout en gérant
les problémes quotidiens, comme les
coliteux embouteillages qui obligent a
transformer les rues en autoroutes ur-
baines. Il ne faut donc jamais s’arréter
de produire, et de produire encore. Ce
qui nécessite d’obtenir des ressources
de base (bois, acier, semences...) et
des biens de premiére transformation
(plastiques, produits chimiques, tex-
tiles, sucre...) qui permettront, ensuite,
de réaliser des denrées toujours plus
variées. Ces biens pourront aussi étre
vendus contre rémunération au Sicge
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Les jeux en ligne ne
servent pas seulement
a divertir. lls inculquent
a leurs joueurs des va-
leurs. Suggeérent des
maniéres de se com-
porter et réagir. Forgent

des facons de voir le
monde. C’est patent
pour les jeux violents.
Pour d’'autres, cela peut
étre plus subtil...

MONDES VIRTUELS. 1E
lls marquent inévitablement les esprits des joueurs. E&.

du Commerce international qui orga-
nise le marché mondial. S’y retrouvent
pour de vrai tous les batisseurs de
villes en quéte des produits qui leur
mangquent, ou pour vendre. Ils pourront
aussi exporter directement par bateau,
avion, camion... Plus ils réussiront a
satisfaire de commandes, plus ils re-
cevront de “clés” permettant de faire
encore grandir la cité...

Objectif final : se développer toujours
plus, en ajoutant & la métropole d’autres
contrées, a 1’air de colonies modernes,
dépendant de la ville-mére tout en
ayant leur propre économie. Plus on
sera grand, plus croitre coltera plus
cher, et demandera de mobiliser davan-
tage de ressources. De quoi, si on s’y
prend mal, faire tourner ’aventure au
cauchemar. On se met alors a élaborer
des scénarios, a batir des hypothéses,
qui apprennent a réfléchir et soupeser
les enjeux d’une décision... Sauf que
tout cela se déroule dans un cadre pré-

défini qu’aucun “maire” ne peut altérer.
Meéme si une des “colonies” de la ville
est plutot de type écolo, les régles du jeu
sont celles de 1I’économie mondialisée,
fondée sur la croissance permanente et
le négoce planétaire (d’ou I’importance
du Sieége du commerce international ou
les participants échangent vraiment en
temps réel).

Le modele de ville promu ici est celui
de la mégalopole qui ne croit le plus ai-
sément qu’en se gonflant de buildings
toujours plus immenses, hébergeant
chacun des milliers de personnes sur
une toute petite superficie urbaine. Les
autres formules d’habitat proposées
sont bien moins bénéfiques. Méme
faux choix pour la mobilité : elle est
essentiellement automobile. Il y a bien
possibilité de créer des gares routieres
(...ou des hangars a dirigeables et des
parcs a montgolfieres), mais ces équi-
pements ne peuvent rivaliser avec 1’au-
to. Idem pour I’énergie ou des déchets.
Certes, on peut remplacer les centrales
classiques par de petites éoliennes,

mais elles n’alimenteront que des po-
pulations trés réduites. Et les grandes
centrales solaires cotitent un pont. Tout
comme le passage de la décharge au re-
cyclage des déchets ou 1’épuration des
eaux usées. Pour gérer sans se ruiner,
une seule formule : se préoccuper le
moins possible de I’avenir de la pla-
nete.

Bien sir, tout cela n’est qu’un jeu.
Mais, comme il s’organise avec une
réelle temporalité, y prendre part de-
mande d’y participer tous les jours. On
se nourrit donc inconsciemment de ses
mécanismes et de ses logiques. Et ce
jeu étant lui-méme un commerce, tout
est fait pour que son acces, présenté
comme gratuit, soit court-circuité par
des achats en vrais euros de biens ou
d’argent liés au jeu. En payant, on peut
alors tout se permettre, ou presque.
L’argent permet ainsi de sublimer les
régles. Beau message. Avoir un ceil cri-
tique tout en se divertissant s’impose
donc. Mais est-ce possible quand le jeu
devient si envahissant ? m

www.arte.tv/fr/
videos/RC-020461/I-origine-du-chris-
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