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a bande dessinée avec L'Ordre de
L Cicéron, la télévision ou le cinéma,

tous ont abordé (et abordent
encore, presque quotidiennement pour la
télévision) le theme de la justice, en mettant
en scéne quelque avocat zélé, prét a tout en-
freindre pour découvrir le coupable. Si cela
reste un théme marginal dans le jeu vidéo,
ce média y est aussi allé de sa petite expé-
rience avec la série Phoenix Wright : Ace
Attorney, initiée sur GBA au Japon, puis por-
tée chez nous a travers plusieurs épisodes
sur Nintendo DS a partir de 2006, et méme
sur WiiWare en 2010. Fort de son succes, la
série a ensuite été adaptée sur papier, dans
un manga éponyme édité chez Kurokawa.

Le concept s’apparente a un béte “point
& click” o, avec des périodes d’exploration
somme toutes classiques, sauf que les déve-
loppeurs de Capcom ont eu I'excellente idée
d’intégrer des phases de “proces”. Dans ces
moments-la, I'avocat que vous incarnez doit
trouver une bréche dans les déclarations des
divers témoins (un mensonge, une contra-
diction, etc...) et rebondir au moment idoine.
La série a eu d’excellentes notes dans toute
la presse spécialisée, que ce soit au Japon,
aux Etats-Unis ou en Europe.

Comment Phoenix Wright est-il parvenu,
en quelques années seulement, a devenir
un personnage fort du studio japonais ?
Et pourquoi sommes nous subitement tant
intéressés par cette thématique ? Pour
Vanessa Lalo, psychologue clinicienne, spé-
cialiste des médias
numériques, notre
civilisation est deve-
nue une société du
jugement. “C’est
comme Si nous nous
sentions tous cou-
pables de quelque
chose, sans savoir

pourquoi, explique-t-elle. Nous avons donc

un besoin de prouver notre innocence. Ce
florilege de séries télé, sur la justice, la
police, avec des jugements de valeur mar-
gués et des oppositions manichéennes sont
autant d’espaces dans lequel il est possible
de se déculpabiliser, de remettre le cou-
pable a I'extérieur”. Autre piste, la sensation
d’étre face a une justice a deux vitesses, en
laquelle il est difficile d’avoir confiance, qui

fait qu’'on éprouverait soi-méme le besoin

de se défendre, de se sentir libre. “Il y a un
comme un coté ‘Jugement dernier’. Se faire

justice ou mourir”, explique Vanessa Lalo.
Et justement, dans Phoenix Wright, si vous
rebondissez sur n'importe quoi ou présentez

un indice au mauvais moment, votre client
sera immédiatement puni, et vous, renvoyé
a une sauvegarde antérieure. Méme dans le
jeu vidéo, la justice se veut impitoyable... ou
aveugle.

Fabio Bevilacqua

(1) Jeu d"aventure ou il suffit de balader son curseur de
souris sur un décor et de cliquer pour interagir avec
les objets.
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