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Section 1

Lisez d’abord le premier passage ci-dessous, puis répondez aux questions.

Le boom des jeux vidéo en réseau

Lessence méme du jeu vidéo en réseau est l'interaction avec d’autres joueurs via Internet.
Son principe est qu’a I'aide d’'un ordinateur et du jeu en question, tout joueur peut entrer en
compétition avec son copain de classe tout comme avec un inconnu qui partage la méme
passion que lui, ou qu’il soit et quel que soit son age.

On raconte que les jeux en réseau ont commencé dans des caves avec des réseaux locaux
parce qu’on devait relier deux ou plusieurs ordinateurs avec des cables, ce qu’un non-initié
pouvait trouver difficile. Les joueurs organisaient donc des soirées régulieres, des journées,
des week-ends ou méme des semaines entieres destinés aux jeux. Les jeux se sont ensuite
répandus sur Internet et des les années 1990 les capacités de communication ont libéré les
joueurs d’un univers jusqu’alors fermé.

Cette nouvelle connexion entre les ordinateurs a rendu le jeu en réseau extrémement accessible,
surtout pour les adolescents et les personnes sans connaissances spécialisées en informatique.
Les jeux possédent désormais un mode multijoueurs, ce qui crée entre les joueurs un esprit de
compétition qui peut mener certains a tricher pour infliger plus de dégats a leurs adversaires en
ajoutant des ressources informatiques plus avancées.

Contrairement aux jeux vidéos individuels achetés dans le commerce, les jeux en réseau ont
mis du temps a apporter un profit financier a leurs créateurs. La plupart des jeux peuvent étre
téléchargés depuis Internet, souvent de facon illégale, ce qui explique pourquoi le secteur
du jeu en réseau souffre énormément du piratage. De plus, il est tres difficile d'imposer des
contributions financiéres de la part des joueurs.

Cependant, un nouveau modeéle économique est en train d’émerger : un éditeur a lancé un jeu
qui devrait offrir un moyen radical d’assurer la bonne santé financiére du produit. En effet le
logiciel doit étre acheté et en plus, les joueurs doivent payer un abonnement chaque mois afin
de continuer leur accés au jeu. Ainsi, pour se lancer et jouer pendant un an, il faudrait compter
environ 150 euros.
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A chacune des définitions ci-dessous, trouvez dans les deux premiers paragraph
le mot qui correspond le plus exactement :

Exemple : assistance
Réponse : aide (ligne 2)
(@) concours

(b) étranger [1]

(c) sous-sols [1]
(d) rejoindre [1]
(e) consacrés [1]

[Total : 5]

Reformulez chacune des expressions ci-dessous en commencgant votre réponse avec le mot ou
'expression donné(e) entre parentheses.

Exemple : Tout joueur peut entrer en compétition avec son copain de classe. (// est intéressant ...)

Réponse : I/ est intéressant que tout joueur puisse entrer en compétition avec son copain de

classe.
(a) Les jeux en réseau ont commenceé dans des caves. (Il est possible que ...) [1]
(b) On devait relier plusieurs ordinateurs avec des céables. (Des cables ...) [1]
(c) Les joueurs organisaient des soirées régulieres. (Des soirées ...) [1]
(d) La plupart des jeux peuvent étre téléchargés. (On ...) [1]

(e) Il est difficile d'imposer des contributions financieres. (Des contributions financiéres ...)  [1]

[Total : 5]



3

Répondez en frangais aux questions suivantes. Vous devez répondre sans copier
phrases entiéres du texte.

Le nombre de points accordés est indiqué aprés chaque question. De plus, 5 points
accordés pour la qualité générale du frangais dans les réponses.
Nombre de points : 15 + 5 =20

(a)

(b)

(c)

(d)

(e)

Selon le premier paragraphe, quelles peuvent étre les caractéristiques des personnes avec
qui on joue en réseau ? (4]

D’aprés le deuxieme paragraphe, quels problemes limitaient la popularité des jeux et qu’est-
ce qui a changé la situation ? [3]
Selon le troisieme paragraphe, qui a profité de I'acces plus facile aux jeux en réseau et que
fait-on parfois pour se donner un avantage sur son adversaire ? [2]
D’aprés le quatrieme paragraphe, pourquoi les jeux en réseau n’ont-ils pas été plus profitables
financierement ? [3]
Selon le dernier paragraphe, quels changements commencent a apporter de meilleurs gains
financiers au secteur des jeux en réseau ? [3]

[Total : 15 + 5 = 20]
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Section 2

Lisez le deuxieme passage ci-dessous, puis répondez aux questions.

Les jeux vidéo : loisir innocent ou danger potentiel ?

Le danger des jeux vidéo violents serait lié au fait qu’ils tombent trop souvent dans de mauvaises
mains. Tous les vendeurs vous le diront : s’ils ne doivent pas vendre un produit interdit a un
mineur, on voit souvent un adulte 'acheter pour lui. Les parents ne regardent pas toujours ce
gu’il y a a l'intérieur des jeux car ils sont souvent dépassés par leurs enfants sur le terrain des
nouvelles techniques.

En Allemagne, on a récemment vu une augmentation de faits divers associant des actes de
violence a la surconsommation de jeux vidéo. Par conséquent, certains magasins ont décidé de
cesser la vente des jeux vidéo qui sont interdits aux moins de 18 ans. En France, les psychiatres
déclarent gu’aucune enquéte n’a prouvé que les jeux vidéo rendent violent et que le jeune
trouvera toujours le moyen, le plus souvent illégal, de se procurer le jeu interdit.

Des études récentes ont comparé les jeux vidéo a certaines drogues qui peuvent provoquer
des actes de violence chez les jeunes, mais seulement s’ils sont fragiles, souffrent de troubles
psychologiques ou ont deja dans leur caractere un potentiel de violence important. Le jeu en soi
n’est pas la raison du passage a I'acte et dans la majorité des cas les joueurs ne courent aucun
risque suite a leur temps passé devant un jeu vidéo.

Les jeux vidéo représentent également un danger d’addiction et certains jeunes vont devenir
accros au point de tout laisser tomber pour passer la totalité de leur temps devant leur console.
lIs risquent donc de se retrouver isolés de la société et perdre la capacité de fonctionner dans
un groupe. Le contact excessif avec le jeu vidéo peut amener I'adolescent a confondre le réel et
le virtuel au point de se réfugier dans I'image pour échapper aux réalités de la vie.

Cependant, il ne faut pas complétement diaboliser les jeux vidéo car ils peuvent donner aux
jeunes la possibilité de se débarrasser virtuellement de leurs tendances agressives, ce qui les
rendra plus calmes dans la vie. Il ne faut pas oublier 'importance du jeu pour les jeunes, mais il
reste essentiel que ce jeu ne devienne pas une baby-sitter virtuelle.
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Répondez en frangais aux questions suivantes. Vous devez répondre sans copier
phrases entiéres du texte.

Le nombre de points accordés est indiqué aprés chaque question. De plus, 5 points
accordés pour la qualité générale du frangais dans les réponses.
Nombre de points : 15 + 5 =20

(a) Selon le premier paragraphe, comment un enfant peut-il étre en possession d’un jeu vidéo
trop violent pour lui ? [3]

(b) D’apres le deuxieme paragraphe, quelle décision certains magasins allemands ont-ils prise
et pourquoi les Francais ont-ils réagi de maniere différente ? [3]

(c) Selon le troisiéme paragraphe, dans quelles conditions un jeu vidéo peut-il mener a des actes
de violence ? [3]

(d) D’apres le quatrieme paragraphe, qu’est-ce qui peut changer dans le comportement d’un
jeune qui abuse des jeux vidéo ? (4]

(e) Selon le dernier paragraphe, quel peut étre un avantage des jeux et quel risque comportent-
ils pour les jeunes ? [2]

[Total : 15 + 5 = 20]

Ecrivez en francais un maximum de 140 mots pour accomplir les deux taches suivantes.

(a) Résumez les avantages et les dangers des jeux en réseau et des jeux vidéo tels qu’ils sont
présentés dans ces deux articles. [10]

(b) Selon vous, la violence dans les jeux vidéo peut-elle étre justifiée? Pourquoi (pas) ? [5]
[Contenu : 15 ; Qualité de la langue : 5]

[Total : 10 + 5 + 5 = 20]
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