Il semble judicieux de s’intéresser maintenant, à l’occasion de la sortie événementielle de la Dreamcast ultime de collection, au phénomène désormais bien réel de collectionnite aigue  du joueur. Si la société Ferrero peut se permettre aujourd’hui de cibler si précisément un segment de la population, c’est bien parce qu’il existe un mouvement revendicatif et identitaire majeur de la nouvelle population de joueur. Car après tout, pourquoi quelques personnes se jetteraient-ils sur cet objet si particulier s’il n’existait pas une niche à qui il était destiné. Le fait est que les 1000 exemplaires de la Dreamcast Nutella se sont vendus sur réservation en 2 jours, malgré son prix prohibitif de 399 euros (et la « mort » de la plateforme vielle de déjà plusieurs années). Il semble capital pour les acteurs du marché de prendre les mesures de cette tendance forte et d’en apprécier les mécanismes. La vérité est bien évidemment complexe, et trouve probablement ses fondements dans les travaux récents du sociologue Henry Hernschool, auteur du livre « l’évolution du joueur type », pas encore édité en France. Penchons nous ainsi quelques peu sur ce phénomène à rapprocher selon les termes du professeur d’une crise de la quarantaine. 
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Première étape, la console comme reflet phallocrate de l’avancée sociale.
En effet, nul ne remet en question les conclusions du professeur, datant de 1999, sur le parallélisme frappant que fait le joueur entre son identité sexuelle et sa console. Il est inutile ici d’énumérer  les différents exemples cités par Mr Hernchool en matière de symbolique du phallus et de l’érection au sein d’un jeu. Rappelons juste brièvement l’importance obsessionnelle de l’ascension dans les jeux de plateformes, de la pénétration dans les jeux de golf ou de l’endurance dans les jeux de type Tetris. Il semble alors évident que l’enjeu de ce loisir est avant tout de symboliser métaphoriquement la compétence du male, toujours en proie à la menace de l’absence de virilité.  Le jeu représente pour lui une mise à l’épreuve perpétuelle qui le conforte dans son bien être de tout les jours. Il n’est d’ailleurs pas faux de remarquer à quel point la compagne du joueur s’amuse gentiment de  cette « rivale » qu’est la console, préférant laisser à l’homme cette issue de secours qui l’éloigne paradoxalement de ses devoirs matrimoniaux. Elle s’accommode pourtant aisément de ce palliatif fantasmagorique, sans doute par instinct de préserver l’harmonie du couple, voir du cocon familial. La console est donc un enjeu capital pour son possesseur. Il y place inconsciemment tout l’équilibre de son identité sexuelle et par extension de son existence. Il n’est  pas étonnant de voir à quel point la relation qu’il entretient avec l’objet est passionnelle. Cela nous amène logiquement à poser la question de la mort de la console, vécue fort légitimement comme la mort du pénis. 
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Deuxième étape, la console comme facteur rétrograde et infantilisant.

Nous touchons là à l’aspect le plus polémique de l’analyse Hernschoolienne. Cela est du au fait qu’il rapproche son interprétation sexuelle du jeu à l’enfance. Il rejoint ainsi les théories freudiennes si controversées. Le fait même de jouer serait ainsi un rattachement direct à la psychologie enfantine. Bien plus ambiguë et trouble qu’un simple « syndrome de Peter Pan » qui qualifierait la volonté pour quelques individus adultes ou adolescents de s’enfermer dans le confort de l’infantilisme, ce qu’Hernschool appelle le syndrome tétine-cravate remet en question bien des  fondements de notre société. L’adulte déjà bien avancé (entre 25 et 30 ans), conforté dans sa maturité par une implication sociale et/ou familiale notable se rattacherait aux jeux comme à l’anti-thèse salvatrice de son fardeau de responsabilité. Il revendiquerait le droit de nier son rôle social en s’immergeant pleinement dans une action dénuée de toute utilité. C’est en se perdant volontairement dans cette régression ludique  qu’il évacuerait la charge de stresse inhérente à sa vie d’adulte. Nous l’avons donc bien compris, la console représente un double enjeu,  deux composantes essentielles de l’équilibre psychique d’un adulte. Elle soulage à la fois sa virilité et sa maturité. 
Il devient alors très simple de comprendre le raisonnement habile qui se trame derrière une telle manœuvre marketing. La Dreamcast, morte prématurément, renaît ainsi de ses cendres aux travers de l’image infantile et scatologique d’une friandise traditionnelle. Plus que la simple nostalgie, c’est autant le charme de ce mauvais goût affiché (rappelons que l’enfant voue un culte à l’étron dans ses premières années) que la métaphore  d’une renaissance pleine de vitalité qui a sans doute séduit quelques bourses fortunés. N’y voyons cependant pas là qu’une réussite commerciale, car l’anecdotique évènement renferme un symbole bien plus important. Il marque le début d’une prise de conscience et d’une revendication globale de la particularité psychanalytique du joueur. Celui-ci est pris pour ce qu’il est, un être fragile, pleins de doutes et de contradictions, en proie à la violence de son profile pathologique. L’économie a peut-être ainsi trouvé le moyen  de s’adapter perpétuellement à l’évolution de sa clientèle en sachant la comprendre dans la profondeur et avec justesse. Tâchons de croire que la Dreamcast de Ferrero n’est qu’un premier pas vers une symbiose totale entre  le consommateur et l’industrie. Certains y voient même déjà le début d’une économie renouvelée et pleine de perspective, mais ne nous emballons pas trop tôt.
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