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Introduction  

Le mardi 30 avril 2013, sur le plateau du journal tŽlŽvisŽ de France 2, Claude GuŽant rŽpond 

ˆ des allŽgations de blanchiment dÕargent1. Nous ne sommes pas ici pour estimer la vŽracitŽ 

des propos de Monsieur GuŽant. NŽanmoins, il fut Žtonnant de dŽnoter le ton tout ˆ fait plat, 

banal de lÕancien ministre de lÕintŽrieur lorsque celui-ci Žvoquait la revente de deux de ses 

tableaux pour une somme de 500 000 euros. Un ton tout aussi dŽtachŽ que celui quÕutiliserait 

une autre personne pour parler de lÕachat dÕune baguette de pain. Plus loin dans lÕinterview 

avec David Pujadas, lÕinvitŽ ira jusquÕˆ dŽclarer : Ç Les sommes en cause sont de 20 ˆ 25 000 

euros. Ce nÕest pas rien mais ce nÕest pas faramineux non plus. È. Cette attitude dŽsabusŽe, 

presque indiffŽrente vis-ˆ-vis de sommes dÕargent consŽquentes nous interpelle. Rappelons 

que le salaire mensuel mŽdian en France en 2010 Žtait de 1675 euros.2 Cela veut dire que la 

moitiŽ des salariŽs fran•ais gagne moins que cette somme. Dans quelle sociŽtŽ un homme 

politique peut-il, ˆ la tŽlŽvision, sur une heure de grande Žcoute, dŽclarer cela ? 

Une sociŽtŽ o• l'Žconomie casino est dŽsormais prŽpondŽrante. Cette Žconomie nŽolibŽrale ne 

sert plus le collectif mais le bŽnŽfice individuel. Une Žconomie qui se dŽsindustrialise (en 

Europe) au m•me rythme qu'elle se financiarise. Les places financi•res, interconnectŽes les 

unes aux autres s'Žchangent des actifs vides, en ayant perdu le lien avec lÕŽconomie rŽelle. 

Elles ach•tent et revendent des produits d'aucune utilitŽ dans la vie de tous les jours. Le 

parall•le avec le casino se trouve ici, avec des jetons ŽchangŽs ˆ rŽpŽtition et dont on ne 

conna”t plus la valeur rŽelle au final. La valeur faciale nÕa plus rien ˆ voir avec la valeur rŽelle 

de dŽpart. D'autres spŽculent sur les mati•res premi•res comme le fait Goldman Sachs. Cette 

banque d'affaires qui pendant un temps a stockŽ des milliers de tonnes d'aluminium et de zinc 

dans ses locaux dans le seul but d'en forcer la hausse des prix.3 

En fait, le terme "Žconomie casino" se justifie aussi de par l'idŽe de jeu. Les traders jouent 

plus qu'ils ne travaillent. John Cassidy, journaliste du New Yorker qui suit lÕactivitŽ de Wall 

                                                

1 Journal tŽlŽvisŽ de France 2 du mardi 30 avril 2013. Partie interview invitŽ. 
Ç www.francetvinfo.fr/video-affaire-des-500-000-euros-gueant-denonce-sa-mise-en-cause-sur-la-
place-publique_314861.html È, publiŽ le 30/04/13. ConsultŽ le 05/06/13. 
2 Article, http://lci.tf1.fr/economie/conjoncture/insee-50-des-salaries-francais-gagnent-moins-de-1-
675-euros-7385766.html 
3 Documentaire Ç Les nouveaux ma”tres du monde È, 2011, Jean-Luc Leon, 
Ç http://www.youtube.com/watch?v=iBOzc09erx0 È, ˆ 8,30. PubliŽ le 16/11/11. ConsultŽ le 23/07/13. 
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Street depuis 20 ans ne dit pas le contraire. Ç Les banques ne sont plus des banques. Elles ont 

commencŽ ˆ jouer. Elles font des paris. Elles spŽculent pour leur propre compte et elles se 

font appeler banques dÕinvestissements. (É) Ce sont des casinos dissimulŽs ˆ lÕintŽrieur de ce 

que lÕon croit •tre des banques de dŽp™t ˆ lÕancienne. È 4 

Jouer s'entend ici au sens de miser mais aussi parfois de bluffer comme au poker. Le trader 

tente d'estimer quelle sera la valeur future de sa main et s'il est donc plus intŽressant de se 

coucher tout de suite ou d'acheter pour revendre juste avant que le produit acquis doit voir son 

prix chuter. CÕest un jeu dont ils connaissent les r•gles explicites et implicites mais o• ils ne 

sont plus ˆ m•me de prendre une dŽcision en tout Žtat de conscience. LÕapp‰t pour toujours 

plus de gain se transforme en dŽpendance. Il faut de plus en plus assouvir le manque. Dans le 

documentaire Inside Job qui traite de la crise Žconomique, Andrew Lo,  professeur et 

directeur du laboratoire dÕingŽnierie financi•re du MIT apparente le comportement d Ôun 

trader en salle dÕŽchange ˆ celui dÕune personne droguŽe et donc inconsciente. Ç RŽcemment, 

des neuroscientifiques ont effectuŽ des expŽrimentations o• ils ont analysŽ des sujets avec des 

machines dÕIRM. Les sujets doivent jouer ˆ un jeu o• le gain est une somme dÕargent. Les 

chercheurs ont notŽ que ˆ chaque fois quÕun sujet remporte de lÕargent, la partie du cerveau 

qui est stimulŽe est la m•me que lors de la prise de coca•ne. È 5 

Le probl•me est que ces personnes jouent sur les bases d'un monde bien rŽel. Lorsqu'ils 

perdent une partie, c'est un argent des plus rŽel qui s'Žvapore. Ce qui peut amener ˆ des 

situations ubuesques comme celle de JŽr™me Kerviel, responsable de par ses placements (ses 

mani•res de jouer) de la perte de pr•s de 5 milliards d'euros pour sa banque, la SociŽtŽ 

gŽnŽrale.6 Une perte qui peut avoir des rŽpercussions sur tous les petits Žpargnants (par 

exemple les 50 % de salariŽs gagnant moins de 1675 euros par mois). Ces derniers pourraient 

voir leur taux dÕŽpargne baisser pour que la banque en question puisse renflouer ses caisses, 

vidŽes en une journŽe de 5 milliards dÕeuros. Hermann Scheer, docteur en sciences sociales et 

Žconomiques et ancien parlementaire allemand, reconna”t cette injustice. Ç Finalement, ce 

sont toujours les citoyens ordinaires qui paient, ceux qu'on appelle les braves gens, les petites 

                                                

4 Documentaire Ç Les nouveaux ma”tres du monde È, 2011, Jean-Luc Leon, 
Ç http://www.youtube.com/watch?v=iBOzc09erx0 È, ˆ 6,18. PubliŽ le 16/11/11. ConsultŽ le 23/07/13. 
5 Documentaire Ç Inside Job È, 2010, Charles H. Ferguson. ÇAdresse site È, ˆ 45,30. PubliŽ le ?/ ?/ ?. 
ConsultŽ le 25/07/13. 
6 Page wikipŽdia de JŽr™me Kerviel. Ç http://fr.wikipedia.org/wiki/J%C3%A9r%C3%B4me_Kerviel È. 
ConsultŽ le 24/07/13. 
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gens. Ceux qui, en tant qu'individus, n'ont aucune influence sur le processus. È 7 Comment 

peut-on en un clic perdre une somme aussi faramineuse ? Qu'est-ce qui peut lŽgitimer ce 

comportement ? 

Alors que la sociŽtŽ toute enti•re partage les pertes lors d'une crise financi•re, l'argent 

accumulŽ durant les pŽriodes de bonne santŽ Žconomique n'est que tr•s inŽgalement rŽpartis. 

Souvent, il vŽg•te dans des paradis fiscaux qui se sont multipliŽs depuis les annŽes 1980. Cet 

argent dort, il ne travaille pas et perd sa fonction de valeur d'Žchange pour faire marcher 

l'Žconomie rŽelle. Erwin Wagenhofer est un cinŽaste  et Žcrivain autrichien. Il aborde le 

phŽnom•ne des paradis fiscaux dans le documentaire Let's make money, rŽalisŽ par ses soins 

en 2008. Selon lui, Ç on estime qu'actuellement, 11,5 trillions de dollars de richesse privŽe 

sont dŽtenus dans des espaces offshores et gŽrŽs dans ces centres o• ils bŽnŽficient de 

l'Žvasion fiscale. Que reprŽsente un somme pareille ? Pour vous donner une idŽe de 

l'importance de ce chiffre : si cette richesse avait un taux de retour modŽrŽ, disons de 7 % et 

si ce revenu Žtait imposŽ au taux tr•s modŽrŽ de 30 %, les gouvernements du monde entier 

toucheraient 250 milliards de dollars de recettes annuelles supplŽmentaires qu'ils pourraient 

dŽpenser pour endiguer la pauvretŽ et atteindre les Objectifs du millŽnaire pour le 

dŽveloppement de l'ONU È.8 L'Žgo•sme et l'individualisme semblent avoir remportŽ la partie. 

Y a t-il des ŽlŽments dans la sociŽtŽ qui encouragent les citoyens ˆ accepter cette condition ? 

Cet Žtat de fait ? 

Enfin, un dernier phŽnom•ne nous intrigue : la rŽcente hŽgŽmonie des jeux d'argent en ligne 

en France. Le poker est le jeu en ligne le plus emblŽmatique. Le succ•s de ce jeu provient de 

sa diffusion ˆ la tŽlŽvision ˆ partir de 2005.9 Cette activitŽ a ŽtŽ aussi dŽmocratisŽe sur le 

grand Žcran en 2006 avec la sortie d'un opus de James Bond, Casino Royale. Dans le film, le 

poker, bien mis en valeur, prend une place importante. Alors m•me que les pratiques de jeu 

d'argent en ligne Žtaient encore illŽgales en France, le nombre de sites et de joueurs s'est 

dŽmultipliŽ. Les sites tels EverestPoker ou encore PokerStars avaient anticipŽ l'alignement de 

la lŽgislation fran•aise sur le droit communautaire qui autorisait ces pratiques. Cela s'est 

                                                

7 Documentaire Ç Let's make money È, 2008, Erwin Wagenhofer, Ç http://www.encyclovideo.net/let-s-
make-money.html È, ˆ 1,43,20. ConsultŽ le 01/08/13. 
8 Documentaire Ç Let's make money È, 2008, Erwin Wagenhofer, Ç http://www.encyclovideo.net/let-s-
make-money.html È, ˆ 1,40,42. ConsultŽ le 01/08/13. 
9 Article Ç http://www.liberation.fr/societe/0101102553-coup-de-poker-hors-la-loi È 
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produit le 1er juillet 2010. La suprŽmatie du droit de l'Union EuropŽenne tout comme la 

crainte pour l'Etat fran•ais de passer ˆ c™tŽ d'une forte manne financi•re ont eu raison des 

derni•res rŽticences ˆ lŽgaliser les jeux d'argent en ligne. Au final, le poker, mais aussi les 

paris sportifs et hippiques ont ŽtŽ lŽgalisŽs.10 En effet, un gros marchŽ s'est structurŽ. Un 

article des Echos constate que Ç trois mois apr•s sa libŽralisation, le marchŽ du poker 

reprŽsente ainsi ˆ lui seul les marchŽs des paris sportifs et hippiques rŽunis, et attire chaque 

semaine en moyenne 250.000 joueurs È. De plus, Ç fin 2010, sur environ 5 milliards dÕeuros 

de mises comptabilisŽes, les quatre cinqui•mes reviennent au poker en ligne È. En 2012, alors 

que le total des mises de jeux d'argent en ligne atteignait 9,4 milliards d'euros, 6,2 milliards 

provenaient du poker en ligne.11 

En parall•le, la diffusion sur TF1 dÕun nouveau jeu depuis aožt 2011 semble encourager un 

rapport dŽcomplexŽ avec lÕargent : Money Drop. Un jeu o• les candidats se retrouvent en 

contact direct avec des liasses de billet. Le montant total de dŽpart est de 250 000 euros. Une 

somme qui, si elle est remportŽe dans son intŽgralitŽ, peut rŽellement changer la vie de 

nombreux fran•ais moyens. Pour gagner cet argent en travaillant, sans jouer, un fran•ais 

gagnant le salaire mŽdian (1675 euros) doit attendre plus de douze ans. Encore faudrait-il  que 

ce travailleur puisse Žpargner la totalitŽ de son salaire tous les mois ! D•s lors, nous nous 

interrogeons : de quoi le jeu tŽlŽvisŽ Money Drop est-il le nom ? Dans quel nouveau type de 

sociŽtŽ vivons-nous ? Est-ce que le jeu Money Drop partage le message vŽhiculŽ par cette 

nouvelle sociŽtŽ ? 

Notre question de recherche sÕarticule autour du sens, de la fonction de lÕargent dans le jeu 

tŽlŽvisŽ Money Drop. Pour arriver ˆ nos fins, nous allons nous inscrire dans la pensŽe 

structuraliste avec Roger Caillois. Nous nous rapprocherons ensuite des th•ses du 

pragmatisme Žtatsunien et de la sociologie critique avec respectivement Richard Sennett et 

Zygmunt Bauman pour essayer dÕen comprendre lÕenjeu sociŽtal dans le cadre du nouvel 

esprit du capitalisme. Pour Roger Caillois, nous utiliserons son analyse des jeux dans le livre 

Les jeux et les Hommes : le masque et le vertige. Pour Sennett, lÕouvrage de rŽfŽrence sera La 

culture du nouveau capitalisme. Zygmunt Bauman a quant ˆ lui Žcrit un livre intitulŽ La 

                                                

10 Article Ç http://www.liberation.fr/economie/0101644303-poker-en-ligne-les-francais-peuvent-enfin-
jouer È 
11 Article  Ç http://www.lesechos.fr/entreprises-secteurs/service-distribution/dossier/0202049683394-
jeux-en-ligne-deux-ans-apres-la-liberalisation-du-marche-331474.php È 
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sociŽtŽ assiŽgŽe. Cette Ïuvre nous sera prŽcieuse pour lÕanalyse du jeu Money Drop. 

Deux hypoth•ses de recherche se dŽgagent de notre rŽflexion. La premi•re tourne autour des 

ŽlŽments du jeu selon Caillois, rapportŽs au jeu tŽlŽvisŽ Money Drop. La deuxi•me se rattache 

ˆ un possible phŽnom•ne, toujours dans Money Drop, de lŽgitimation de la sociŽtŽ actuelle 

dŽpeinte par Sennett et Bauman notamment. Ces hypoth•ses seront donc ŽprouvŽes par le 

biais dÕune analyse de contenu. Deux Žmissions du jeu tŽlŽvisŽ Money Drop seront 

sŽquencŽes, analysŽes et mises ˆ lÕŽpreuve des hypoth•ses qui auront ŽtŽ explicitŽes. 

Ainsi, nous allons dans un premier temps nous concentrer sur les quatre ŽlŽments du jeu tels 

quÕils sont dŽfinis par Roger Caillois et bien comprendre quels sont les ressorts de chacun de 

ces ŽlŽments. Ensuite nous Žlaborerons un panorama actuel des jeux tŽlŽvisŽs en essayant 

dÕexpliquer la prŽsence accrue ou non de ce type dÕŽmission sur les grilles des programmes 

des chaines de tŽlŽvision. Un espace de rŽflexion sera rŽservŽ aux sommes mises en jeu dans 

ces Žmissions. SÕen suivra une critique gŽnŽrale des jeux tŽlŽvisŽs avant de commencer ˆ les 

comprendres en tant que ŽlŽments de la sociŽtŽ du nouveau capitalisme selon Sennett. Cette 

derni•re partie de lÕŽtat de lÕart nous permettra dÕailleurs de constater que la sociŽtŽ actuelle 

nÕest plus celle dÕil y a encore 30 ans. 

La partie empirique dŽbutera alors dans le vif du sujet, de lÕobjet de recherche. Le 

sŽquen•ages des Žmissions sera Žtablit, ce qui nous permettra par la suite dÕexaminer en 

profondeur, avec un regard de chercheur, le jeu tŽlŽvisŽ Money Drop. 
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Chapitre 1 : La place du jeu dans la sociŽtŽ 

(revue de littŽrature ) 

 

Comme son nom l'indique le jeu tŽlŽvisŽ est d'abord un jeu qui est mŽdiatisŽ par le biais du 

mŽdia audiovisuel qu'est la tŽlŽvision. Ainsi, intŽressons-nous tout d'abord ˆ la notion de jeu. 

Il est en effet nŽcessaire de comprendre lÕintŽr•t anthropologique du jeu pour se rendre 

compte de lÕimportance quÕun jeu tŽlŽvisŽ peut avoir sur les individus qui le regardent et 

jouent indirectement. Plus cette somme dÕindividus est consŽquente, plus le jeu tŽlŽvisŽ peut 

•tre vu comme ayant une influence sur une sociŽtŽ toute enti•re. LÕapproche anthropologique 

choisie est particuli•rement adaptŽe car nous voulons Žtudier un jeu tŽlŽvisŽ qui met ˆ 

l'Žpreuve l'humain qui joue. Les candidats sont troublŽs, dŽstabilisŽs par les ŽlŽments du jeu. 

Nous nous rattachons au paradigme du structuralisme car il est intŽressant de voir dans quelle 

structure, dans quelle logique, un jeu s'inscrit. Analyser un jeu ˆ travers le prisme du 

structuralisme permet de gagner en distance et donc en objectivitŽ pour analyser correctement 

le jeu Money Drop. Un jeu qui respecte la structure anthropologique des jeux ŽtudiŽs par 

Caillois. En effet, Caillois ayant Žtabli quatre ŽlŽments du jeu, nous pourrons retrouver ces 

ŽlŽments, avec plus ou moins de vigueur dans le jeu tŽlŽvisŽ Money Drop. 

 

1. Les principes du jeu : une approche anthropologique 

 

1.1. La pensŽe structuraliste 

 

Johan Huizinga, historien nŽerlandais, spŽcialiste de l'histoire culturelle (il a 

notamment travaillŽ sur l'histoire des Žmotions) consid•re le jeu comme Ç une action libre, 

sentie comme fictive et situŽe en dehors de la vie courante, capable nŽanmoins d'absorber 

totalement le joueur ; une action dŽnuŽe de tout intŽr•t matŽriel et de toute utilitŽ ; qui 

s'accomplit en un temps et dans un espace expressŽment circonscrits È (Huizinga, 1951, p 34-

35)12. Ainsi le chercheur sŽpare bien l'activitŽ de jeu de l'activitŽ rŽelle ou autrement dit du 

Ç monde habituel È (Huizinga, 1951 p 34-35). Dans son ouvrage Homo Ludens, Huizinga 

valorise les jeux en les considŽrant comme des moteurs de l'Žvolution des civilisations. Roger 

Caillois parle de Ç l'honneur durable de J. Huizinga (É) d'avoir dŽmontrŽ l'importance (du) 

                                                

12 HUIZINGA, Johan, Homo Ludens, trad fran•, 1951. 
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r™le (du jeu) dans le dŽveloppement m•me de la civilisation È (Caillois, 1969, p 31). 

Cependant, le livre occulte tout un pan que sont les jeux de hasard donc principalement les 

jeux d'argent. Aussi, Caillois adresse-t-il  une autre critique ˆ son coll•gue. Celle de Ç nŽglige( 

r ) dŽlibŽrŽment, comme allant de soi, la description et la classification des jeux m•mes, 

comme s'ils rŽpondaient tous aux m•mes besoins et comme s'ils traduisaient indiffŽremment 

la m•me attitude psychologique È (Caillois, 1969, p 32).  

Dans son ouvrage Les jeux et les hommes : le masque et le vertige 13, Caillois s'est 

donc lui-m•me chargŽ de prŽciser et de faire avancer les recherches sur le jeu. Roger Caillois 

est un Žcrivain fran•ais qui sÕinscrit dans la pensŽe structuraliste. Avant tout, il donne sa 

dŽfinition personnelle du jeu, considŽrŽ comme Ç une activitŽ libre, sŽparŽe, incertaine, 

improductive, rŽglŽe et fictive È (Caillois, 1969, p 42-43). Par la suite, il Žtablit cette 

classification qu'il considŽrait manquante dans les travaux de Huizinga. Il propose donc Ç une 

division en quatre rubriques principales selon que, dans les jeux considŽrŽs, prŽdomine le 

r™le de la compŽtition, du hasard, du simulacre ou du vertige. (Il) les appelle respectivement 

Ag™n, Alea, Mimicry, et Ilinx È (Caillois, 1969, p 47-48). 

 Dans ces rubriques interviennent le Ludus et la Paidia qui Ç ne sont pas des 

catŽgories du jeu mais des mani•res de jouer È (Caillois, 1969, p 119). La Paidia rassemble 

les expressions de Ç divertissement, de turbulence, d'improvisation libre (et de) fantaisie 

incontr™lŽe È (Caillois, 1969, p 47-48). Le Ludus reprŽsente le besoin du joueur de dresser 

Ç des chicanes sans cesse plus embarrassantes, afin de lui rendre plus malaisŽ de parvenir au 

rŽsultat dŽsirŽ È (Caillois, 1969, p 47-48). En d'autres termes, la Paidia est la Ç puissance 

primaire d'improvisation et d'allŽgresse È alors que le Ludus se traduit par le Ç gožt de la 

difficultŽ gratuite È (Caillois, 1969, p 75). 

 

                                                

13 CAILLOIS, Roger, Les Jeux et les hommes : le masque et le vertige, Paris, Folio Essais, 1969. 
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Tableau de la classification des jeux (Caillois, 1969, p 92) 

 

 

1.2. Articulation du Ç game È et du Ç play È de Winnicott ˆ la structure de Caillois 

 

 Nous pouvons commenter le prŽcŽdent tableau de Roger Caillois en faisant un parall•le 

avec un point de vue psychanalytique, celui de Donald Winnicott. Dans son livre Jeu et 

rŽalitŽ, l'espace potentiel 14, cet Žminent pŽdiatre donne deux dŽfinitions au sens de jeu tel 

que nous lÕentendons en fran•ais. En effet, dans la langue anglaise, il y a une distinction faite 

entre le Ç game È et le Ç play È. Winnicott Žtablit cette distinction pour comprendre un 

phŽnom•ne particulier qui se dŽroule chez le nourrisson. Il nomme ce phŽnom•ne Ç espace 

transitionnel È. Cet espace temps marque en fait la toute premi•re pŽriode dÕŽmancipation du 

nouveau-nŽ vis-ˆ-vis de sa m•re. Au dŽbut celui-ci est compl•tement dŽpendant de sa m•re 

qui le nourrit et prend soin de lui. Pourtant, toujours selon Winnicott, le bŽbŽ ne se rendrait 

m•me pas compte de cette relation de dŽpendance car il consid•rerait sa propre m•re comme 

faisant partie de lui. La phase de transition du petit •tre va alors commencer lorsque celui-ci 

aura jetŽ son dŽvolu sur un Ç objet transitionnel È. Cet objet (torchon, taie dÕoreiller, peluche) 

peut para”tre dŽrisoire aux yeux des parents alors quÕil reprŽsente la Ç rŽalitŽ extŽrieure È 

pour lÕenfant. Celui-ci passe donc dÕune Ç rŽalitŽ intŽrieure È lorsquÕil suce son pouce ou t•te 

                                                

14 WINNICOTT, Donald, Jeu et rŽalitŽ, l'espace potentiel, Paris, Gallimard, 1975. 
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le sein de sa m•re (il croit que sa m•re fait partie de lui) ˆ une Ç rŽalitŽ extŽrieure È d•s lors 

quÕil manipule cet objet transitionnel et quÕil se met ˆ jouer  (Ç play È) avec cet objet Ç non-

moi È. Le Ç play È est donc le fait de jouer comme le fait le nourrisson, sans conventions, sans 

r•gles clairement dŽfinies. A lÕopposŽ, le Ç game È est donc bien plus structurŽ, et organisŽ. 

Le nourrisson commence par jouer Ç play È avec son objet transitionnel, pour ensuite dŽriver 

progressivement vers le jeu Ç game È, o• lÕenfant doit sÕadapter aux r•gles et contraintes du 

monde qui lÕentoure, ayant pris conscience de lÕexistence de la rŽalitŽ extŽrieure. 

 Si nous regardons ˆ nouveau le tableau de Caillois en ayant en t•te les notions  

Ç game È et Ç play È au sens de Winnicott, nous pouvons considŽrer que plus nous allons vers 

le haut et la droite du tableau, plus les jeux proposŽs rel•vent du Ç play È. Inversement, plus 

nous nous dirigeons vers le bas et la gauche du tableau, plus les jeux proposŽs rel•vent du 

Ç game È. En effet, ˆ lÕopposŽ de lÕAg™n et de l'Alea, Mimicry et Ilinx sont des catŽgories de 

jeu qui font au maximum fi des conventions et r•gles de jeu Žtablies, ce qui est le cas du 

Ç play È qui se situe dans une zone floue entre la Ç rŽalitŽ intŽrieure È et la Ç rŽalitŽ 

extŽrieure È. De m•me, nous avons dit que la Paidia mŽlange des ŽlŽments dÕallŽgresse 

incontr™lŽe et dÕimprovisation. On cherche alors ˆ se rapprocher dÕun Žtat dÕinconscience. 

Tout du moins ˆ fuir lÕŽtat de conscience, ce qui est le cas pour le Ç play È du nourrisson. 

 

1.3. La corruption des jeux et le respect des conjonctions 

 

La classification effectuŽe, Caillois dŽfinit pour chacune des rubriques une dŽrive 

potentielle qui peut s'exprimer d•s lors que le jeu en question perd sa deuxi•me qualitŽ de 

Ç sŽparŽ È. Cette caractŽristique est importante. En effet, selon Laurence Leveneur, le jeu, en 

restant Ç sŽparŽ È permet de Ç dŽtourner l'homme de sa condition faible et mortelle È 

(Leveneur, 2007, p 9) 15. Nous citons Laurence Leveneur car, en tant que chercheuse en 

sciences de lÕinformation et de la communication, elle a Žcrit une th•se sur les jeux tŽlŽvisŽs. 

Cette sŽmiologue et sociologue de lÕimage a Žcrit en 2007 le plus rŽcent ouvrage dÕanalyse en 

France concernant les jeux tŽlŽvisŽs. Cela est important car nous pouvons constater que le 

genre du jeu tŽlŽvisŽ Žvolue rapidement. Il est donc primordial de bŽnŽficier du regard dÕune 

experte sur les jeux tŽlŽvisŽs les plus actuel pour analyser correctement et objectivement le 

jeu tŽlŽvisŽ Money Drop, qui lui-m•me est encore plus rŽcent. Laurence Leveneur sÕinscrit 

                                                

15 LEVENEUR, Laurence, Les travestissements des jeux tŽlŽvisŽs, histoire et analyse dÕun genre 
protŽiforme, Paris, Presses Sorbonne Nouvelle, 2007. 
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dans le courant de la psychologie sociale et se rattache au domaine de lÕhistoire de la 

tŽlŽvision quand elle travaille sur les jeux et divertissements tŽlŽvisuels. 

Donc si le jeu perd sa barri•re de protection, l'Žquilibre entre la vie rŽelle et la vie 

jouŽe est rompu. Le jeu ayant un r™le civilisationnel, sa Ç contamination avec la vie courante 

risque de corrompre et de ruiner sa nature m•me È (Caillois, 1969, p 101). Plus que de 

contamination, Caillois parle de corruption des catŽgories du jeu. Ç A chacune des rubriques 

fondamentales rŽpond alors une perversion spŽcifique qui rŽsulte de l'absence ˆ la fois de 

frein et de protection. (É). Le principe du jeu est corrompu (É) par la contagion de la 

rŽalitŽ È (Caillois, 1969, p 103-104). 

 

Il Žrige alors le tableau suivant : 

 

 Formes culturelles 

demeurant en marge 

du mŽcanisme social 

Formes 

institutionnelles 

intŽgrŽes ˆ la vie 

sociale 

 

Corruption 

Ag™n 

(CompŽtition) 

 

sport 

concurrence 

commerciale, 

examens et concours 

violence, volontŽ de 

puissance, ruse 

Alea 

(Chance) 

loteries, casinos, 

hippodromes, paris 

mutuels 

 

spŽculation boursi•re 

superstition, 

astrologie, etc. 

Mimicry  

(Simulacre) 

carnaval, thŽ‰tre, 

cinŽma, culte de la 

vedette 

uniforme, Žtiquette, 

cŽrŽmonial, mŽtiers 

de reprŽsentation 

aliŽnation, 

dŽdoublement de la 

personnalitŽ 

Ilinx  

(Vertige) 

alpinisme, ski, haute 

voltige, griserie de la 

vitesse 

professions dont 

lÕexercice implique 

la domination du 

vertige 

 

alcoolisme et drogue 

Tableau de la corruption des jeux (Caillois, 1969, p 122) 

 

Ce tableau dŽmontre toute lÕimportance pour un jeu de rester un jeu. Si la fameuse sŽparation 

entre jeu et stricte rŽalitŽ est rompue, de nombreux vices humains sont libŽrŽs. La violence ou 
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la ruse pour un jeu basŽ sur lÕAg™n ou encore la superstition pour un jeu basŽ sur lÕAlea. 

Le football par exemple est un sport et donc un jeu principalement basŽ sur lÕAg™n. 

Or, plus ce sport se professionnalise, plus lÕargent entre en jeu. La victoire n'est alors plus 

souhaitable mais bien obligatoire. LÕaspect purement ludique du jeu peut parfois sÕeffacer 

pour laisser place ˆ de la violence ˆ chaque contact pour impressionner lÕadversaire. Autre 

corruption, l'apparition de la ruse quand un joueur exag•re sa douleur apr•s un choc avec un 

adversaire pour que lÕarbitre sanctionne celui-ci. Pire une autre perversion existe. Celle de 

simuler purement une faute qui nÕexiste pas pour que lÕadversaire soit ˆ nouveau sanctionnŽ 

par le corps arbitral. Il est dÕailleurs fortuit de constater que toutes ces tentatives et formes de 

ruse ou de violence pour dŽstabiliser lÕadversaire sont qualifiŽes dÕantijeu. Elles vont donc ˆ 

lÕencontre du jeu lui-m•me. Elles font partie du jeu mais le dŽtruisent d•s quÔelles 

sÕexpriment. Il sera intŽressant lors de lÕanalyse du jeu Money Drop de chercher si des 

ŽlŽments de corruption ŽnoncŽs par Roger Caillois y sont prŽsents. Sous une forme ou sous 

une autre. Si tel est le cas, cela voudrait dire que le jeu Money Drop brise la fronti•re naturelle 

qui doit sÕŽriger entre le jeu et la vie rŽelle. 

Puis, le chercheur confronte ses quatre rubriques les unes aux autres. De cette action 

dŽcoulent trois types de conjonctions : 

 

- Conjonctions interdites : Ag™n - Ilinx et Alea - Mimicry.  

- Conjonctions contingentes : Alea - Ilinx et Ag™n - Mimicry. 

- Conjonctions fondamentales : Ag™n - Alea et Mimicry - Ilinx. 

 

L'Ag™n ne peut en aucun cas se coupler avec l'Ilinx car, alors que le premier est 

synonyme de volontŽ, mŽrite et contr™le, le deuxi•me reprŽsente la perte de contr™le, de 

conscience, de volontŽ, l'oubli de soi. La conjonction de ces deux catŽgories s'interdit alors 

d'elle-m•me. 

Caillois s'arr•te sur les conjonctions fondamentales. Selon lui, dans ces deux 

combinaisons, l'Ag™n domine l'Alea comme la Mimicry l'Ilinx car Ag™n et Mimicry sont vus 

comme des ŽlŽments crŽateurs, producteurs, ˆ l'inverse de l'abandon de soi induit par l'Alea 

(abandon de volontŽ) et l'Ilinx (abandon de conscience).  
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1.4. Importance des jeux dÕun point de vue socio-culturel 

 

Par la suite, l'auteur examine le jeu et la double relation (simulacre et vertige d'une part, 

chance et mŽrite de l'autre), au long des pŽripŽties prŽsumŽes de l'aventure humaine, telle que 

l'ethnographie et l'histoire la dessinent aujourd'hui. Il consid•re les sociŽtŽs primitives 

(africaines, amŽricaines, australiennes) comme des sociŽtŽs ˆ tohu-bohu o• r•gnent le masque 

et la possession (Mimicry et Ilinx). Il les oppose aux sociŽtŽs dites ordonnŽes (Incas, 

Assyriens, Chinois, Romains) ˆ bureaux, codes et bar•mes, o• l'ag™n (mŽrite) et l'alea 

(naissance) sont tr•s prŽsent dans le jeu social. La naissance n'est pas l'unique exemple d'alea 

dans le jeu social, mais c'est bien le plus "fondamental" car cet alea (naissance) s'exprime 

avant m•me que le jeu  ne dŽmarre. Ici, nous appliquons une mŽtaphore comme si le jeu 

s'apparentait ˆ la vie. Rappelons tout de m•me que le vrai jeu ne doit justement pas s'ouvrir et 

se rŽpandre sur la vie rŽelle et concr•te. Mais pour la vie rŽelle donc, les dŽs sont pipŽs 

d'entrŽe de jeu : 

 

Ç Personne n'ignore que la naissance est une loterie, mais c'est surtout pour en regretter les 

scandaleuses consŽquences. Sauf des cas tr•s rares, comme le tirage au sort des magistrats 

dans la Gr•ce ancienne, ou, de nos jours, celui des jurŽs des Assises, il ne saurait •tre 

question d'accorder au hasard la moindre fonction institutionnelle. Il semble inadmissible de 

s'en remettre, pour les affaires sŽrieuses, ˆ sa dŽcision. (É) En consŽquence, le travail tend ˆ 

•tre considŽrŽ comme la seule source honorable de revenus. L'hŽritage, lui-m•me, issu de 

l'alea fondamental de la naissance, est discutŽ, parfois aboli, le plus souvent soumis ˆ 

d'importantes retenues, dont le produit profite ˆ la sociŽtŽ toute enti•re. È (Caillois, 1969, p 

304-305) 

 

D•s lors, nous pouvons nous rendre compte que les jeux auxquels on joue durant notre 

enfance structurent en partie notre pensŽe et la fa•on dont nous imaginons la sociŽtŽ. Au final, 

les jeux jouŽs par les enfants seraient, pour une partie dÕentre eux uniquement, dÕabord 

proposŽs par les adultes. Dans ce cas de figure, ces derniers font alors jouer leurs enfants ˆ 

des jeux qui leur permettent d•s le plus jeune ‰ge ˆ apprendre ˆ Ç tirer son Žpingle du jeu È 

social, cÕest-ˆ-dire commencer ˆ sÕadapter ˆ la future sociŽtŽ dans laquelle ils vont Žvoluer. Or 

ces adultes, alors enfants se sont vus eux-m•mes proposer des jeux par leurs propres parents. 

D•s lors, les jeux entretiennent le joueur qui en tant quÕ•tre humain vivant dans une sociŽtŽ, 

structurera le jeu social. En somme il existe une interaction entre les jeux et la sociŽtŽ. Ils 
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sÕinfluencent de mani•re rŽciproque. Roger Caillois lÕexprime bien lorsquÕil dit que Ç ce qui 

sÕexprime dans les jeux nÕest pas diffŽrent de ce quÕexprime une culture. Les ressorts 

co•ncident. È (Caillois, 1969, p 136) 

Prenons lÕexemple dÕun p•re de famille Žvoluant dans une sociŽtŽ structurŽe avec des 

r•gles bien dŽfinies. Celui-ci sera plus enclin ˆ apprendre ˆ sa fille les jeux dÕŽchecs quÕˆ 

lÕemmener jouer ˆ la balan•oire. Le p•re sait que les jeux dÕŽchecs lui permettent de structurer 

sa pensŽe sous forme de r•gles et de combinaisons (Ag™n) et que cela peut lui •tre bŽnŽfique 

ˆ lÕavenir pour Žvoluer dans leur sociŽtŽ dominŽe par lÕAg™n. A lÕopposŽ, la balan•oire et sa 

recherche de vertige sans objectif prŽcis (Ilinx) peut-•tre considŽrŽe par le p•re comme une 

activitŽ frivole et inutile pour aider lÕenfant dans son Žvolution future dans la sociŽtŽ. Si la 

fille suit les conseils de son p•re, devenue adulte, elle pourrait avoir tendance ˆ reproduire les 

m•mes schŽmas vis-ˆ-vis de ses propres enfants. Ce prŽcŽdent exemple entre la fille et son 

p•re parle en fait de socialisation par les jeux, ce qui est de lÕordre Žducatif. Ce nÕest donc pas 

du m•me niveau que Roger Caillois qui est un structuraliste. Aussi, lÕexemple choisi est certes 

abstrait mais il permet tout de m•me dÕillustrer lÕidŽe que les jeux impriment le destin dÕune 

culture donnŽe. Selon Caillois, Ç par le biais du jeu, lÕhomme (É) apprend ˆ construire un 

ordre, ˆ concevoir une Žconomie, ˆ Žtablir une ŽquitŽ. È (Caillois, 1969, p 126) 

DŽsormais, le jeu tŽlŽvisŽ peut rev•tir ce r™le socialisateur dÕautant plus quÕil est mŽdiatisŽ 

pour se faire lÕŽcho du plus grand nombre. Nous analyserons cet aspect ˆ travers lÕŽtude du jeu 

tŽlŽvisŽ Money Drop en seconde partie. 

Ainsi, le destin des cultures se lirait dans les jeux. Donner la prŽfŽrence ˆ l'Ag™n, ˆ l'AlŽa, ˆ la 

Mimicry ou ˆ l'Ilinx contribue bien ˆ dŽcider l'avenir d'une civilisation. Cet effet de 

reproduction des schŽmas sociaux par le biais du jeu est bien visible dans la citation suivante. 

Ç Le jeu de Monopoly reproduit le fonctionnement du Capitalisme : il ne lui succ•de pas. È 

(Caillois, 1969, p 131) 

Par la suite, ce phŽnom•ne, qui nÕest pas que lÕapanage du cadre familial sÕentretient 

de gŽnŽrations en gŽnŽrations et aucun changement radical de structure du jeu social (sociŽtŽ 

dominŽ par lÕAg™n, lÕAlea, la Mimicry ou LÕIlinx) ne peut sÕeffectuer si ce nÕest sur des 

pŽriodes tr•s Žtendues. L'auteur Ç n'entreprend pas seulement une sociologie des jeux È. Il 

veut Ç jeter les fondements d'une sociologie ˆ partir des jeux È (Caillois, 1969, p 142). 

Mesurons tout de m•me les propos prŽcŽdents. Les jeux des enfants ne proviennent 

pas uniquement dÕun choix ou dÕune influence parentale. Par exemple, des Žtudes dŽmontrent 

quÕil existe toute une construction sociologique propre ˆ leur classe dÕ‰ge et ˆ leur genre dans 

la cour de rŽcrŽation. Dans un article intitulŽ Ç Filles et gar•ons ˆ lÕheure de la rŽcrŽation : la 
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cour de rŽcrŽation, lieu de construction des identifications sexuŽes È16, Sophie Ruel 

professeur en sciences de lÕŽducation, analyse clairement diffŽrentes mani•res de jouer que 

lÕon soit un gar•on ou une fille. Pour les filles, les jeux sont plus sŽdentarisŽs et organisŽs. Le 

langage intervient frŽquemment. La mimicry est tr•s souvent de mise. Pour les gar•ons, les 

jeux sont dŽsordonnŽs et nŽcessitent un grand espace pour sÕexprimer. LÕagon prend toute sa 

place avec des jeux de compŽtition, de dŽfi et des exercices physiques. Il se peut que dans la 

m•me cours de rŽcrŽation, deux enfants soient fr•re et sÏur. Or, ayant les m•mes parents et 

m•mes valeurs inculquŽes, lÕun ira jouer avec ses partenaires masculins et lÕautre fera de 

m•me avec ses amies. Ils ne privilŽgient donc pas les m•mes jeux malgrŽ lÕimpact social des 

parents. Ce prŽcŽdent exemple nous permet de dire que la reproduction dÕun jeu de gŽnŽration 

en gŽnŽration nÕest pas ˆ enfermer dans lÕunique cadre familial et que les autres acteurs 

sociaux interviennent. 

En tout cas, sociologie parentale ou de la cour de rŽcrŽation, ces exemples dŽmontrent 

tout deux lÕimportance du type de jeu pour se construire une logique, une pensŽe, une identitŽ. 

Jouer nÕest pas anodin. Cela rev•t une importance toute particuli•re dans la construction 

sociale dÕun individu et la mani•re dont il Žvoluera dans la sociŽtŽ. 

A prŽsent, recentrons notre propre pensŽe sur des jeux non jouŽs par les enfants : les 

jeux dÕargent. Nous faisons ce recadrage avec la visŽe finale dÕanalyser le jeu Money Drop, 

jeu dÕargent par excellence. Nous pouvons constater que deux ŽlŽments de Roger Caillois 

tiennent une place prŽpondŽrante dans ce type de jeu. 

 

1.5. Persistance de lÕAg™n et de lÕAlea dans les jeux dÕargent 

 

Contrairement ˆ Huizinga, Roger Caillois traite entre autres de l'Alea, donc des jeux 

de hasard, donc des potentiels jeux o• l'argent est prŽsent. Selon lui, dans les jeux, Ç le r™le de 

l'argent est d'autant plus considŽrable que la part du hasard est plus grande et par 

consŽquent la dŽfense du joueur plus faible (car) l'alea n'a pas pour fonction de faire gagner 

de l'argent aux plus intelligents, mais tout au contraire d'abolir les supŽrioritŽs naturelles ou 

acquises des individus, afin de mettre chacun sur un pied d'ŽgalitŽ absolue devant le verdict 

aveugle de la chance È (Caillois, 1969, p 58). A cet Žgard il lie l'Ag™n et l'Alea qui ont certes 

                                                

16 RUEL, Sophie, Filles et gar•ons ˆ lÕheure de la rŽcrŽation : la cour de rŽcrŽation, lieu de 
construction des identifications sexuŽes, 
Ç http://eso.cnrs.fr/TELECHARGEMENTS/colloques/rennes_11_06/RUEL.pdf È, consultŽ le 
02/08/13. 
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des diffŽrences vues prŽcŽdemment, mais qui ne peuvent s'exprimer que dans un cadre 

similaire, la r•gle. Ç Ag™n et Alea, dans cet univers, occupent le domaine de la r•gle. Sans 

r•gle, il n'est ni compŽtitions ni jeux de hasard È (Caillois, 1969, p 152). D•s lors, Ç Alea et 

Ag™n sont ainsi contradictoires, mais solidaires. Un conflit permanent les oppose, une 

alliance essentielle les unit È (Caillois, 1969, p 222). Enfin, en utilisant des exemples, l'auteur 

dŽmontre toute la force de compatibilitŽ de ces deux catŽgories a priori antagonistes. 

 

Ç Entre les deux extr•mes que reprŽsentent par exemple les Žchecs et les dŽs, le football et la 

loterie, s'ouvre l'Žventail d'une multitude de jeux qui combinent en proportion variable les 

deux attitudes : les jeux de cartes qui ne sont pas de pur hasard, les dominos, le golf et tant 

d'autres o• le plaisir na”t pour le joueur d'avoir ˆ tirer le meilleur parti possible d'une 

situation qu'il n'a pas crŽŽe ou de pŽripŽties qu'il ne peut diriger qu'en partie seulement. È 

(Caillois, 1969, p 150-151). 

 

Nous relatons ici bien plus de donnŽes concernant l'Alea et l'Ag™n que des ŽlŽments 

relatifs ˆ la Mimicry ou ˆ l'Ilinx. En effet, il semblerait que l'Ag™n et l'Alea soient les deux 

catŽgories qui s'expriment le plus ˆ travers les jeux tŽlŽvisŽs, objet du mŽmoire. Une 

hypoth•se que nous pourront vŽrifier lors de lÕanalyse du jeu tŽlŽvisŽ Money Drop. MalgrŽ 

tout, il ne faut pas pour autant minimiser la prŽsence moins ostentatoire de la Mimicry et de 

l'Ilinx dans certains jeux tŽlŽvisŽs.  

Pour l'Ilinx justement, qui est la recherche du vertige incontr™lŽ, Roger Caillois admet que 

cette catŽgorie peut s'imbriquer dans un jeu qui peut •tre tŽlŽvisŽ : 

 

Ç Dans les jeux de hasard, il est bien connu en effet qu'un vertige particulier saisit Žgalement 

le joueur que la chance favorise et celui que poursuit la malchance. Ils ne sentent plus la 

fatigue et sont ˆ peine conscients de ce qui se passe autour d'eux. Ils sont comme hallucinŽs 

par la bille qui va s'arr•ter ou la carte qu'ils vont retourner. È (Caillois, 1969, p 149) 

 

Dans les jeux tŽlŽvisŽs, cet effet dÕhallucination et de vertige peut parfois •tre induit par les 

sommes mirobolantes qui sont parfois en jeu comme nous le verrons ultŽrieurement. 

Pour ce qui est de la Mimicry, il est difficile de voir cet aspect de jeu dans les jeux dÕargent. 

Cependant, nous pouvons considŽrer les jeux tŽlŽvisŽs comme des jeux dÕargent car une 

grande partie dÕentre eux donne au candidat victorieux une rŽcompense financi•re. Dans le 

cas o• nous considŽrons les jeux tŽlŽvisŽs comme des jeux dÕargent, Laurence Leveneur 
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dŽmontre une prŽsence de simulacre chez les candidats lors de leur sŽlection pour un jeu 

tŽlŽvisŽ donnŽ. En effet, ces personnes savent que la sŽlection des candidats pour un jeu 

tŽlŽvisŽ se fait sur des tests de culture gŽnŽrale mais pas uniquement. La prŽsence de la 

camŽra et lÕenjeu de lÕaudience renforcent la dimension de spectacle du jeu lui-m•me. 

 

Ç La volontŽ des candidats, leur disponibilitŽ, leur aisance, sont donc autant de crit•res qui 

nÕont rien ˆ voir avec leurs compŽtences cognitives, mais qui entrent aussi en ligne de compte 

dans le processus de sŽlection È (Leveneur, 2007, p 121) 

 

D•s lors, les personnes se prŽsentant ˆ ces castings, sachant que la production recherche 

parfois plus un profil que le candidat le plus intelligent, peuvent avoir tendance ˆ Ç surjouer 

leur propre r™le È pour •tre admis (Leveneur, 2007, p 122). Ce simulacre peut par la suite 

perdurer durant le jeu tŽlŽvisŽ lui-m•me. 

 

Cette approche des jeux dÕargent nous am•ne ˆ considŽrer la mŽdiatisation de ceux-ci, Money 

Drop Žtant un jeu tŽlŽvisŽ o• lÕargent dispose dÕune place prŽpondŽrante. Cependant, avant de 

nous lancer dans lÕanalyse de ce jeu, nous chercherons ˆ lÕinscrire dans une vue globale de 

son contexte tŽlŽvisuel. Un constat, avec des faits et donnŽes chiffrŽes peut nous servir de 

base pour comprendre le phŽnom•ne grandissant de mŽdiatisation des jeux tŽlŽvisŽs o• 

lÕargent entre en jeu. 
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2. La place privilŽgiŽe du jeu dans la nŽotŽlŽvision 

 

2.1. Constat (Panorama actuel) 

 

Dans le rapport du Conseil SupŽrieur de lÕAudiovisuel (CSA) 17 intitulŽ Ç Les Chiffres 

ClŽs 2011 De La TŽlŽvision Gratuite È, l'autoritŽ administrative consid•re les jeux tŽlŽvisŽs 

comme un type de divertissement (Rapport CSA, page 9). Le graphique Ç Offre globale de 

divertissement È nous informe quÕen 2011, TF1, France 2, France 3 et M6 ne reprŽsentent que 

30 % (soit 6944 heures) de la diffusion totale (23 216 heures) des divertissements sur les 

cha”nes gratuites de la TNT. Pourtant, 

selon le graphique Ç Jeux È, 73 % (soit 

3349 heures) des jeux proposŽs sur les 

cha”nes gratuites en France sont diffusŽs 

sur ces m•mes cha”nes historiques 

(Rapport CSA, page 9). La rŽpartition 

entre les quatre cha”nes est d'ailleurs 

assez ŽquilibrŽe (TF1 17 %, F2 22%, FR3 

17%, M6 17 %). Cela veut dire que les 

jeux ne reprŽsentent quÕune faible 

proportion en tant que type de 

divertissement. Les autres formes de 

divertissement qui prolif•rent sont les 

variŽtŽs, les talks shows, les Žmissions de 

tŽlŽrŽalitŽ, les chansons et spectacles en 

tout genres. 

 

 

 

 

 

 

                                                

17 Les chiffres clŽs 2011 de la tŽlŽvision gratuite, publiŽ le lundi 26 novembre 2012, 
"http://www.csa.fr/Etudes-et-publications/Les-chiffres-cles/Les-chiffres-cles-2011-de-la-television-
gratuite", consultŽ le 05/04/13. 

Graphique Divertissements. Rapport CSA  page 9  
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Ainsi, pour rŽaliser le 

panorama sur les jeux tŽlŽvisŽs, nous 

pourrions •tre tentŽs de nous 

concentrer uniquement sur ces quatre 

cha”nes. Or, afin dÕ•tre le plus 

exhaustif possible, nous int•grerons 

dans le panorama des jeux tŽlŽvisŽs 

toutes les Žmissions de la TNT 

gratuite qui accueillent des 

participants et qui mettent en jeu un 

gain au bout de lÕŽpreuve. De ce fait 

les Žmissions de tŽlŽrŽalitŽ sont 

inclues dans le tableau prŽsentŽ en 

annexe. Les rŽsultats qui en dŽcoulent 

ne sont pas en opposition avec ceux 

du CSA mais bien en complŽmentaritŽ. Alors que le CSA dresse un graphique dÕheures de 

diffusion des jeux, nous voulons proposer une analyse en profondeur pour savoir de quels 

jeux il sÕagit, si celui-ci provient dÕun format Žtranger et quel est le montant du gain final. D•s 

lors, pour puiser tout le potentiel du tableau suivant, nous devons quelques explications pour 

que le panorama fasse lÕobjet dÕune bonne lecture cohŽrente. 

Dans ce tableau (reproduit aussi en annexe 1), le gain maximum de chaque jeu tŽlŽvisŽ 

a ŽtŽ calculŽ. CÕest en fait la somme record dans le jeu remportŽe par un candidat ou groupe 

de candidat. Ce nÕest donc pas le gain maximum quÕun candidat peut remporter. Par exemple, 

dans le jeu Money Drop, le gain maximum remportŽ par un candidat est de 145 000 ! . Or si 

un nouveau candidat demain remporte le jeu en faisant un sans faute, celui-ci peut 

potentiellement gagner 250 000 ! , somme maximale du jeu. 

De plus, lorsque le gain est dit Ç cumulŽ È, cela signifie que la somme a ŽtŽ gagnŽe au bout de 

plusieurs victoires dans le jeu tŽlŽvisŽ, sur plusieurs Žmissions diffŽrentes. Dans certains jeux 

tŽlŽvisŽs, tant que le candidat gagne ˆ chaque fin dÔŽmission, celui-ci peut revenir le jour 

Graphique Jeux. Rapport CSA page 9  



 26 

suivant et ainsi de suite jusquÕˆ une possible dŽfaite (Ç Les Douze Coups de Midi ! È, Ç Tout 

le Monde Veut Prendre Sa Place È). Mais certains jeux limitent le nombre de retour des 

candidats. Dans Ç Questions Pour Un Champion È, un candidat victorieux ˆ chaque Žmission 

ne peut revenir jouer que quatre fois maximum. Au bout de la cinqui•me victoire dÕaffilŽe, il 

dŽcroche la cagnotte et ne peut alors plus participer au jeu. Pour tous ces jeux, sont affichŽes 

en annexe 1 les sources ayant permis de trouver les gains maximums. 

EMISSION (DIFFUSEUR) PRODUCTION ADAPTATION  GAIN MAXIMUM  

Les Douze Coups de Midi ! 

(TF1) 

Endemol France El llegado 417 828 !  cumulŽs 

Une Famille en Or (TF1) Coyote et FremantleMedia Family Feud 106 570 !  

Le Juste Prix (TF1) FremantleMedia et HervŽ 

Hubert 

The Price is Right 81 556 !  

Money Drop (TF1) Endemol France Million Dollar Money Drop 145 000 !  

Qui Veut Gagner Des 

Millions ? (TF1) 

Starling Who Wants To Be A 

Millionaire ? 

1 000 000 !  

Tout le Monde Veut Prendre 

Sa Place (FR2) 

Air Productions et 

Effervescence 

Programme original non 

adaptŽ 

160 000 !  cumulŽs 

Mot De Passe (FR2) FremantleMedia Million Dollar Password 100 000 !  

N'oubliez Pas Les Paroles ! 

(FR2) 

Air Productions Don't Forget The Lyrics 70 000 !  cumulŽs 

Des Chiffres et Des Lettres 

(FR3) 

Yvette Plailly et Patrice 

Laffont 

Programme original non 

adaptŽ 

1000 !  cumulŽs 

Harry (FR3) Big Nose Games et TelFrance 

Games 

Programme original 4300 !  cumulŽs 

Slam (FR3) Effervescence Original 4600 !  cumulŽs 

Questions Pour Un Champion 

(FR3) 

FremantleMedia Going For Gold 46 400 !  cumulŽs 

Un D”ner Presque Parfait 

(M6) 

Studio 89 Productions Come Dine With Me 1000 !  

Secret Story (TF1) Endemol France Big Brother 197 905,46 !  

Next Made In france (Virgin 

17) 

Coyote Next Non communiquŽ 

Nouvelle Star (M6 Ð D8) FremantleMedia France Pop Idol Contrat musical 

Star Academy (TF1 Ð NRJ12) Endemol France Operaci—n Triunfo 1 000 000 !  + Contrat 

musical 
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Bienvenue Chez Nous (TF1) Coyote Four in a Bed 3000 !  

Quatre mariages pour une 

lune de miel (TF1) 

ITV Studios France Four Weddings Voyage en Lune de Miel 

Au Pied Du Mur ! (TF1) Endemol France et 

Formidooble 

1 contre 100 50 000 !  

On nÕdemande quÕˆ en rire 

(FR2) 

Tout sur lÕŽcran et RUQ 

Productions 

Original ReprŽsentation au Casino de 

Paris 

In Ze Bo”te (Gulli) Angel Productions Original Voyage en Famille + Jouets 

Fort Boyard (FR2) Adventure Line Productions Original 50 000 !  

60 Secondes Chrono (M6) Shine France Minute to Win It 100 000 !  

La France A Un Incroyable 

Talent (M6) 

FremantleMedia BritainÕs Got Talent 150 000 !  

Les ZÕamours (FR2) Sony Pictures Television 

France 

The Newlywed Game Voyage ˆ l'Žtranger 

Coup de Foudre Au Prochain 

Village (TF1) 

TF1 Productions Babes On The Bus Rencontre avec lÕamour 

LÕAmour est dans le PrŽ 

(M6) 

FremantleMedia Farmer Wants A Wife Rencontre avec lÕamour 

Motus (FR2) Nicole Covillers Lingo 15 200 !  cumulŽs 

Bachelor, le gentleman 

cŽlibataire (M6 - NT1) 

Warner Bros. International 

Productions 

The Bachelor 5000 !  + Rencontre avec 

lÕamour 

Les Anges de la TŽlŽrŽalitŽ 

(NRJ 12) 

La Grosse Equipe 

(Cinequanon Production) 

Original 12 000 !  + RŽussite dans leur 

entreprise 

The Voice, la plus belle voix 

(TF1) 

Shine France Talpa The Voice Of Holland 150 000 !  + Contrat musical 

Top Chef (M6) Studios 89 Productions 

(Groupe M6) 

Top Chef USA 100 000 !  

PŽkin Express (M6) Studios 89 Productions 

(Groupe M6) 

Semi-original (The Amazing 

Race) 

100 000 !  

Koh Lanta (TF1) Adventure Line Productions Survivor 100 000 !  + 8 000 !  

La Belle et ses princes 

presque charmants (W9) 

Studios 89 Productions 

(Groupe M6) 

Average Joe  900 !  + Rencontre avec 

lÕamour 

MasterChef (TF1) Shine France  MasterChef UK 100 000 !  + 6 mois de 

formation + 3000 !  
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Ainsi, la lecture du tableau nous permet dÕeffectuer le commentaire suivant. Sur les 37 jeux 

tŽlŽvisŽs prŽsentŽs dans le tableau, il est intŽressant de constater la domination de TF1 avec 

14 jeux diffusŽs ou initialement diffusŽs (Star Academy) par cette cha”ne. M6 arrive en 

deuxi•me position avec 8 jeux diffusŽs, alors que France 2 compl•te le podium (7 jeux 

diffusŽs). Ces chiffres contrastent avec ceux donnŽs dans le graphique sur les jeux du CSA. 

En effet, alors que notre tableau marque une forte prŽsence de TF1 dans la diffusion des jeux, 

le graphique du CSA consid•re que TF1 fait jeu Žgal avec France 2, M6 et France 3. Mais 

nous pouvons comprendre ce dŽcalage par le fait que notre tableau inclut les jeux de 

tŽlŽrŽalitŽ. Emissions de tŽlŽrŽalitŽ que le CSA consid•re comme du divertissement et non 

comme un jeu. 

 Un autre ŽlŽment tr•s frappant est la disproportion notoire des gains remportŽs par les 

candidats, selon que lÕon se trouve dans un jeu diffusŽ par TF1 ou un jeu diffusŽ par France 3. 

Pour illustrer cela, nous avons additionnŽ toutes les sommes remportŽes pour chacun des 

diffuseurs. Certains jeux o• le gain nÕest pas strictement financier (Ç Les ZÕammours È, 

Ç LÕamour est dans le PrŽ È, Ç Coup de Foudre au Prochain Village È) nÕont pas ŽtŽ pris en 

compte dans ce calcul. Voici les moyennes (voir les dŽtails en annexes) : 

  - TF1. 280 238 !  (12 jeux comptabilisŽs) 

  - M6. 76 000 !  (6 jeux comptabilisŽs) 

  - France 2. 79 040 !  (5 jeux comptabilisŽs) 

  - France 3. 14 075 !  (4 jeux comptabilisŽs) 

Ainsi, la moyenne des gains remportŽs par les candidats sur des jeux diffusŽs par TF1 (280 

238 ! ) dŽpasse largement ˆ elle seule les trois autres moyennes rŽunies (M6 + FR2 + FR3 = 

169 115 ! ). Ce fort Žcart dans les sommes remportŽes que lÕon se trouve sur un jeu diffusŽ par 

TF1 ou un jeu diffusŽ par France 3 pourrait se comprendre ˆ travers la position de Endemol 

France. Cette sociŽtŽ de production est le plus gros producteur audiovisuel en France avec 

200 millions dÕeuros de chiffre dÕaffaires en 2005 (voir graphique dans les pages suivantes). 

Endemol France a peut •tre pour stratŽgie principale de valoriser les jeux quÕelle produit en 

octroyant au(x) vainqueur(s) un fort gain financier. En effet, mis ˆ part le jeu Ç Qui Veut 

Gagner Des Millions ? È, les quatre jeux tŽlŽvisŽs produits exclusivement par Endemol sont 

les quatre m•mes jeux diffusŽs par TF1 o• le gain financier est le plus ŽlevŽ. 
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2.2. Explications 

 

Dans un article traitant de trois jeux de tŽlŽrŽalitŽ (Koh-Lanta, Secret Story et Next), 

Sophie Jehel 18 donne les raisons pour lesquelles les cha”nes de tŽlŽvision font appel de plus 

en plus frŽquemment au(x) genre(s) jeux tŽlŽvisŽs : 

 

Ç Ces programmes correspondent ˆ un fonctionnement Žconomique prŽcis pour les cha”nes 

de tŽlŽvision, du fait de leur cožt de production relativement bas et des sources de 

financement spŽcifiques quÕelles permettent gr‰ce aux interactions payantes avec le public. 

Leur fort pouvoir dÕattraction sur les jeunes permet Žgalement de valoriser les Žcrans de 

publicitŽ pour les produits dÕhygi•ne ou dÕalimentation qui manquent tant aux candidats. È 

(Jehel, 2012, p 9) 

 

Cette analyse construite spŽcifiquement sur les jeux de tŽlŽrŽalitŽ, peut s'appliquer ˆ 

tous les jeux tŽlŽvisŽs en gŽnŽral. Nous pouvons Žriger un parall•le avec Le Juste Prix, 

programme prŽsentŽ par Vincent Lagaf et qui est en lui-m•me une publicitŽ pour nombre de 

produits prŽsentŽs pendant l'Žmission. 

Laurence Leveneur avance la m•me idŽe quand elle consid•re que Ç ce genre tr•s 

rentable cožte tr•s peu ˆ produire et gŽn•re des bŽnŽfices importants, aujourd'hui 

dŽmultipliŽs par les diffŽrents procŽdŽs d'implication du tŽlŽspectateur - minitel, tŽlŽphone, 

internet, SMS - , soit pour voter, soit pour s'inscrire ˆ une Žmission È (Leveneur, 2007, p 10). 

En effet, il faut bien se rendre compte de l'aspect particuli•rement lucratif du genre. Ç Les 

entreprises productrices de jeux et d'Žmissions de tŽlŽ-rŽalitŽ figurent rŽguli•rement ˆ la t•te 

des classements annuels des sociŽtŽs de production audiovisuelles de flux È (Leveneur, 2007, 

p 10). Pour illustrer cette prŽcŽdente citation, nous pouvons prendre lÕexemple de la sociŽtŽ 

Endemol. Celle-ci appara”t en effet ˆ 5 reprises dans notre tableau sur le panorama des jeux 

tŽlŽvisŽs. DÕailleurs, sur la page dÕaccueil de son site internet, Endemol France se targue 

dÕ•tre le leader fran•ais des productions de flux, alors que nous pouvons lire : Ç Endemol est 

le premier producteur fran•ais de programmes pour la tŽlŽvision et les nouveaux mŽdias 

(plus de 850 heures de programmes produites chaques annŽes) È19. 

                                                

18 JEHEL, Sophie, La tŽlŽrŽalitŽ, une fabrique de boucs Žmissaires ?, in MONCELET CHR. (dir.), 
"T•tes de turc, boucs-Žmissaires et souffre-douleur, Presses Universitaires de Rennes, 2012. 
19 Page dÕaccueil du site internet Endemol France, Ç http://www.endemol.fr È, consultŽ le 12/04/13. 
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Il faut tout de m•me distinguer ce qui rel•ve de la logique Žconomique des cha”nes qui 

vendent la publicitŽ, et ce qui rel•ve de la logique des sociŽtŽs de production qui contribuent ˆ 

valoriser les Žcrans de publicitŽ. 

 Nous pouvons constater cette hŽgŽmonie des producteurs de jeux avec le schŽma 

suivant 20: 

Ces cinq sociŽtŽs de 

production, leader de la 

production audiovisuelle 

en France en 2005, 

produisent toutes en 

grande proportion des jeux 

tŽlŽvisŽs et des jeux de 

tŽlŽrŽalitŽ. Pour Endemol, 

le p™le jeux, qui ne prend 

pas en compte la 

tŽlŽrŽalitŽ, reprŽsente la 

moitiŽ de son chiffre dÕaffaire. Pour FremantleMedia, les Žmissions de jeux et de 

divertissement atteignent 70 % du chiffre dÕaffaires de la sociŽtŽ. Enfin, MarathonMedia 

Group produit aussi de nombreux jeux (Koh Lanta, Fort Boyard, La Carte Au TrŽsor) par le 

biais de ses filiales telle Adventure Line Productions. 

 

Le genre est donc vu par les cha”nes tŽlŽvisŽes comme une valeur sžre. Le jeu tŽlŽvisŽ, 

s'il peut ne pas •tre tr•s rentable car souffrant parfois d'une faible audience, n'est pas 

dŽficitaire car tr•s peu cožteux ˆ concevoir : 

 

Leveneur parle encore de Ç la forte rentabilitŽ Žconomique de ces programmes qui ont 

toujours prŽsentŽ l'avantage de pouvoir •tre produits ˆ moindre frais. (É). La 

programmation des jeux tŽlŽvisŽs a sans cesse rŽpondu ˆ une stratŽgie de rŽduction des 

risques. (É) L'apparition des cha”nes privŽes a contribuŽ ˆ faire entrer les jeux tŽlŽvisŽs dans 

une •re industrielle qui atteint son comble avec la fameuse technique du stripping permettant 

d'enregistrer en un jour les Žmissions d'une semaine, et dont on peut dater l'apparition en 

                                                

20 Ç Qui sont les champions... de la production tŽlŽvisuelle È, publiŽ le 17/10/06, 
Ç http://www.journaldunet.com/management/0610/0610157-producteurs-tele.shtml È, consultŽ le 
15/05/13. 
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Europe aux alentours de 1983. (É). Les cha”nes vont peu ˆ peu prendre conscience de 

l'intŽr•t Žconomique de ces programmes qui peuvent gŽnŽrer des recettes liŽes au sponsoring, 

au droit d'asile, au voting, ˆ la Call TV, en plus des recettes publicitaires habituelles. È 

(Leveneur, 2007, p 61-62) 

 

Il sÕav•re compliquŽ de trouver des donnŽes prŽcises quant au poids financier rŽel des 

sms et appels surtaxŽs lorsque les spectateurs peuvent voter par sms pour Žliminer un candidat 

ou rŽpondre ˆ une question pour gagner un lot. En effet, les chaines se font tr•s discr•tes ˆ ce 

sujet. Justement par-ce que ce poids doit •tre bien plus important que ce que lÕon ne croit. A 

coup sžr, cette intrusion de la Ç call TV È dans un programme de tŽlŽvision classique (les 

matches de football sur TF1 par exemple avec une question simpliste ˆ chaque mi-temps) est 

rentable sinon le diffuseur ne le ferait pas. En tout cas, cette rŽduction drastique des risques 

ŽvoquŽe par Leveneur explique la prŽsence largement majoritaire de jeux tŽlŽvisŽs adaptŽs de 

programmes Žtrangers. Nous entendons ici le mot Ç risque È au sens dÕenjeux financiers vis-ˆ-

vis du rapport cožt/audience. La rŽduction du risque est en fait la rŽduction de lÕincertitude 

quant ˆ la viabilitŽ financi•re du jeu tŽlŽvisŽ. Sur le panorama effectuŽ prŽcŽdemment, nous 

constatons que sur 37 jeux tŽlŽvisŽs, seuls 8 sont des Ïuvres originales. Les 29 autres 

programmes sont inspirŽs de jeux tŽlŽvisŽs initialement diffusŽs ˆ l'Žtranger :  

 

Ç Le marchŽ de la production est dŽsormais tributaire de ces "formats" internationaux qui 

circulent ˆ l'occasion de grands marchŽs professionnels. (É) Le format est fondŽ sur la 

rŽdaction prŽalable d'une "bible" : vaste document dŽcrivant dans le dŽtail l'ensemble des 

ŽlŽments d'un programme, durŽe, place dans la grille de programmes, genre et type de 

dramaturgie, personnages et caract•res, Žpoque et lieu, dŽcors. (É) Pour gŽrer les risques 

d'audience, les programmateurs vont avoir tendance ˆ privilŽgier ces Žmissions ayant dŽjˆ 

fait leurs preuves ˆ l'Žtranger, comme Le Juste Prix (1987-2001, TF1). (É) Contrairement 

aux annŽes 1960 et 1970, les Žchanges sont dŽsormais rŽglementŽs est soumis ˆ l'achat des 

droits d'adaptation. Ces adaptations de formats Žtrangers n'en restent pas moins 

particuli•rement avantageuses Žconomiquement : elles sont rapides, moins risquŽes, bon 

marchŽ. È (Leveneur, 2007, p 59) 

 

Les jeux tŽlŽvisŽs sont donc tr•s prŽsents dans la nŽotŽlŽvision pour plusieurs raisons. 

Ce sont des produits bon marchŽs qui cožtent peu cher ˆ produire car souvent adaptŽs de 

programmes Žtrangers. Ce sont aussi des Žmissions rentables avec des ventes dÕŽcrans 
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publicitaires qui rapportent car le genre rassemble un large panel de tŽlŽspectateur. Un jeu 

tŽlŽvisŽ classique peut plaire ˆ un enfant aussi bien quÕˆ un retraitŽ. Ce sont de bonnes 

locomotives qui dopent lÕaudience avant la grand-messe du journal tŽlŽvisŽ sur TF1 et France 

2. Aussi, nous pouvons avancer une autre raison. Il semblerait que ces nŽojeux soient 

omniprŽsents justement par ce quÕil sÕinscrivent parfaitement dans lÕesprit de ce quÕest le 

nŽolibŽralisme. D•s lors, il est primordial de savoir ce quÕest le nouveau capitalisme actuel. 

Le sous-chapitre 4 tente de rŽpondre ˆ cette question. Mais avant cette analyse, une analyse de 

lÕŽvolution des jeux tŽlŽvisŽs est nŽcessaire. Celle-ci est proposŽe dans le sous-chapitre 

suivant. 
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3. ƒvolution des jeux tŽlŽvisŽs 

 

Bien que le livre de Roger Caillois se concentre sur le principe m•me du jeu et ses 

aspects civilisationnels, le phŽnom•ne des jeux tŽlŽvisŽs est abordŽ de mani•re succincte. 

CÕest pourquoi les travaux de Laurence Leveneur, plus rŽcents et se concentrant sur les jeux 

tŽlŽvisŽs, nous sont dÕune grande utilitŽ pour dŽvelopper le chapitre suivant. 

 

3.1. Les codes du jeu tŽlŽvisŽ : 

 

Dans son livre sur les jeux tŽlŽvisŽs, Laurence Leveneur dŽnonce un travestissement 

de ceux-ci, o• le genre s'est transformŽ en Ç une enveloppe vide, vŽritable prŽtexte ˆ d'autres 

formes ayant peu ˆ voir avec la notion gŽnŽrale de jeu È (Leveneur, 2007, p 14). Le livre 

s'interroge sur le pourquoi de cette Žvolution. Sa problŽmatique est la suivante : dans quelle 

mesure et de quelles fa•ons les r•gles du jeu ˆ la tŽlŽvision ont-elles changŽ et ont pu 

conduire au travestissement du jeu tŽlŽvisŽ ? (Leveneur, 2007, p 16). Pour cette chercheuse, 

Ç les Žtudes consacrŽes au genre (É) s'articulent principalement autour de valeurs nŽgatives 

comme la superficialitŽ, la vŽnalitŽ, ou encore la corruption de la culture par l'argent È 

(Leveneur, 2007, p 10). Laurence Leveneur consid•re ces valeurs comme nŽgatives. Pour 

notre mŽmoire, nous ne nous posons pas la question du bien fondŽ ou non de certains 

ŽlŽments des jeux tŽlŽvisŽs. Le prŽsent mŽmoire se cantonne ˆ essayer de constater, 

dÕanalyser et de comprendre entre autres le dernier phŽnom•ne ŽvoquŽ par Leveneur qui est la 

corruption de la culture par lÕargent. 

Dans le passage suivant, Roger Caillois dŽcrit de mani•re imagŽe les codes inhŽrents 

aux jeux tŽlŽvisŽs. Alors que ce texte a ŽtŽ Žcrit en 1969, le lecteur de 2013 peut trouver la 

description toujours aussi cohŽrente en pensant aux jeux tŽlŽvisŽs actuels, qui n'existaient pas 

ˆ l'Žpoque de la rŽdaction de Caillois. 

 

Ç Ë la tŽlŽvision, on voit offrir une petite fortune ˆ qui rŽussit ˆ rŽpondre ˆ des questions de 

plus en plus difficiles dans un domaine dŽterminŽ. Un personnel choisi et des accessoires 

impressionnants apportent une certaine solennitŽ ˆ cette reprŽsentation hebdomadaire : un 

orateur expert entretient le public ; une jeune femme photogŽnique ˆ souhait fait office de 

secrŽtaire ; des gardes en uniforme feignent de surveiller le ch•que exposŽ ˆ la convoitise 

publique È (Caillois, 1969, p 231-235). 
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"Qui Veut Gagner Des Millions ?" peut correspondre ˆ la premi•re partie de la 

"description - caricature" de Monsieur Caillois. En effet, ce jeu propose un gain de plus en 

plus ŽlevŽ ˆ mesure que les questions gagnent en difficultŽ. De plus, le sŽrieux du 

prŽsentateur Jean-Pierre Foucault et l'ambiance gŽnŽrale avec des couleurs ˆ dominante 

sombre alimentent l'aspect solennel de la rencontre. Vincent Lagaf dans "Le Juste Prix" peut 

reprŽsenter aujourd'hui cet orateur dŽcrit par Caillois. Cet animateur joue sur une interaction 

permanente avec le public. Dans "Une Famille En Or", Victoria Silvshtet pourrait 

correspondre ˆ la femme photogŽnique de 1969. Evoluant au c™tŽ du prŽsentateur Christophe 

Dechavane, cette ancienne Miss Su•de est prŽsente sur le plateau plus pour envoyer un 

message visuel que pour encadrer le jeu, o• elle ne fait qu'activer les lettres des phrases ˆ 

deviner. Enfin, des vigiles, ces "gardes en uniforme" sont prŽsents dans le jeu Money Drop, 

objet de notre analyse. Par leur prŽsence, ils donnent de la solennitŽ ˆ la sc•ne qui se dŽroule. 

Aussi, dans lÕidŽe de montrer lÕimportance que rev•t le choix dÕune forme de jeu 

tŽlŽvisŽ ou dÕune autre, nous voulons mettre en avant lÕimpact Žvident que le jeu tŽlŽvisŽ a sur 

les candidats, mais aussi indirectement sur tous les tŽlŽspectateurs. 

 

3.2. Relation spectateur - candidat : 

 

Comme l'Žcrit le chercheur, Ç les jeux ne trouvent gŽnŽralement leur plŽnitude qu'au 

moment o• ils suscitent une rŽsonance complice. (É). Ils ont besoin de prŽsences attentives et 

sympathiques È (Caillois, 1969, p 97). PoussŽ ˆ l'extr•me, les jeux tŽlŽvisŽs sont la 

concrŽtisation de cette image de "rŽsonance complice". En effet, l'auteur s'intŽresse aux 

candidats des jeux tŽlŽvisŽs qui Ç comparaissent en tremblant devant un tribunal insensible. 

Des centaines de milliers de lointains spectateurs participent ˆ leur angoisse et sont en m•me 

temps flattŽs de contr™ler pareille Žpreuve È (Caillois, 1969, p 231-235). Ainsi ces spectateurs 

Ç s'identifient plus ou moins aux concurrents. Par dŽlŽgation, ils s'enivrent du triomphe du 

vainqueur È (Caillois, 1969, p 231-235). Inversement, ils peuvent se dŽlecter de l'Žchec d'un 

autre candidat. 

 

La relation entre le spectateur est le candidat se trouve alors magnifiŽe par le mŽdia 

tŽlŽvision. Dans son livre, Laurence Leveneur parle du phŽnom•ne Ç spec-acteur È. En effet 

par le biais de la tŽlŽvision, le tŽlŽspectateur joue avec le candidat Ç par dŽlŽgation, 

virtuellement ou ˆ distance È (Leveneur, 2007, p 22). Certains jeux tŽlŽvisŽs impliquent plus 

le tŽlŽspectateur que dÕautres. Par exemple, le jeu Des Chiffres Et Des Lettres, de par la 
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simplicitŽ de son format incite le tŽlŽspectateur ˆ se mesurer aux candidats qui jouent en 

m•me temps. DÕailleurs, ˆ chaque coup de chiffre ou de lettre, nous pouvons constater que le 

public prŽsent sur place et m•mes les animateurs sÕessayent en silence ˆ trouver la rŽponse 

pendant que les deux candidats sÕaffrontent. 

 Pour dÕautres jeux tŽlŽvisŽs, tels que Tout le monde veut prendre sa place ou encore 

Les douze coups de midi !, une stratŽgie diffŽrente est mise en place pour captiver au mieux 

lÕattention du tŽlŽspectateur. Le choix des candidats est au cÏur de la stratŽgie. LÕidŽe est 

dÕintŽgrer au programme uniquement des gens dits Ç ordinaires È qui rŽpondent alors au 

conformisme actuel du genre. Ces Ç hommes moyens È, ces Ç Monsieur tout le monde È sont 

Ç choisis en fonction de leur capacitŽ ˆ renvoyer au tŽlŽspectateur sa propre image. Ici, c'est 

moins l'expertise du jeu que la ma”trise des normes imposŽes par le biais tŽlŽvisŽ qui 

conditionne le recrutement des joueurs È (Leveneur, 2007, p 118). 

 Ceci nous am•ne ˆ considŽrer la distinction effectuŽe par Eric MacŽ 21. Ce sociologue 

sŽpare les jeux tŽlŽvisŽs en deux catŽgories. DÕun c™tŽ se trouvent les jeux dits Ç vitrinesÈ, o• 

les candidats sont sŽlectionnŽs Ç comme ˆ lÕŽcole È et o• le programme fonctionne Ç ˆ la 

projection È (MacŽ, 2001, p 165). De lÕautre c™tŽ, les jeux dits Ç miroirs È leur font face. Ces 

derniers ciblent des Ç personnalitŽs È, des Ç looks È pour crŽer leur panel de candidats. Le 

programme fonctionne alors ˆ Ç lÕidentification È (MacŽ, 2001, p 165). En fait ce type de 

distinction entre les jeux tŽlŽvisŽs est adaptŽ de la distinction plus large faite entre la palŽo et 

la nŽotŽlŽvision. Les Ç jeux-vitrines È sont considŽrŽs comme des Ç palŽojeux È o• la 

sŽlection des candidats requiert un niveau culturel, ce qui emp•che le public de Ç s'identifier ˆ 

des candidats qui en gŽnŽral ne font pas partie du public de l'Žmission dans laquelle ils jouent 

; ce qui signifie que les motivations d'Žcoute des uns et de candidatures des autres ne se 

rencontrent pas È (MacŽ, 2001, p 165). Un exemple concret et actuel peut •tre celui du jeu 

Motus sur France 2. A lÕopposŽ, les Ç jeux-miroirs È sont vus comme des Ç nŽojeux È, tel que 

Le Juste Prix o• les candidats sont souvent sŽlectionnŽs parmi le public du plateau. 

 NŽanmoins, nous pouvons constater une domination de plus en plus forte des nŽojeux 

dans le panorama actuel des jeux tŽlŽvisŽs. En effet de nombreux jeux semblent sŽlectionner 

dŽsormais les candidats plus pour leur profil et leur potentiel dÕidentification que pour leur 

niveau de culture. CÕest le cas de Money Drop, Les Douze Coups De Midi !, Tout Le Monde 

Veut Prendre Sa Place. France TŽlŽvision donne plus lÕimpression de sÕaccrocher aux 
                                                

21 MACƒ, ƒric, "La tŽlŽvision du pauvre. Sociologie du "public participant" : une relation 
"enchantŽe" ˆ la tŽlŽvision", in WOLTON, Dominique (Žd.), Ë la recherche du public. RŽception, 
tŽlŽvision, mŽdias, Herm•s n¡ 11 et 12, Paris, CNRS ƒditions, 2001, p 159-175. 
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traditionnels palŽojeux qui valorisent fortement le niveau de culture comme Questions Pour 

Un Champion ou Des Chiffres Et Des Lettres. 

 

3.3. Une apparence d'Ag™n mais un vŽritable Alea : 

 

Pour Caillois, Ç la totalitŽ de la vie collective, et non seulement son aspect 

institutionnel, (É) repose sur un Žquilibre prŽcaire et infiniment variable entre l'ag™n et 

l'alea, c'est-ˆ-dire entre le mŽrite et la chance È (Caillois, 1969, p 216). Ainsi, ˆ l'image de la 

sociŽtŽ, les jeux tŽlŽvisŽs n'Žchappent pas ˆ cette r•gle. Selon Laurence Leveneur, Ç les jeux 

s'appuient rarement sur une seule des catŽgories fondamentales proposŽes par Roger 

Caillois, ils les combinent bien souvent È (Leveneur, 2007, p 21). 

Ë ce sujet, Roger Caillois parle Ç des Žpreuves impures qui mŽlangent insidieusement 

le mŽrite et la chance, comme les jeux radiophoniques et les concours qui rel•vent de la 

publicitŽ commerciale È (Caillois, 1969, p 99). Il dŽnonce ces Ç loteries dŽguisŽes : celles qui 

ne demandent aucune mise de fonds et qui se donnent l'apparence de rŽcompenser le talent, 

l'Žrudition gratuite, l'ingŽniositŽ ou tel autre mŽrite È (Caillois, 1969, p 231). De vŽritables 

Ç jeux de hasard dŽguisŽs, qui ont pour caract•re commun de se prŽsenter comme des 

compŽtitions, alors qu'un ŽlŽment de pari, de risque, de chance simple ou composŽe, y dŽtient 

le r™le essentiel È (Caillois, 1969, p 224-227). 

Selon lui, Ç en apparence, il s'agit d'un examen o• les questions sont graduŽes ˆ 

dessein pour mesurer l'Žtendue des connaissances du sujet : un ag™n. En rŽalitŽ, on propose 

une sŽrie de paris o• la chance de gagner diminue ˆ mesure que grandit la valeur de la 

rŽcompense offerte È (Caillois, 1969, p 231-235). Qui Veut Gagner Des Millions ? est 

l'Žmission illustrant le mieux ces derniers propos. La pyramide des gains permettant de situer 

le joueur dans sa progression (12 questions) et en consŽquence le niveau de gain atteint sont 

prŽsents ˆ l'Žcran tr•s frŽquemment. Il constate aussi Ç la rapiditŽ de la progression. Moins de 

dix questions suffisent ˆ rendre le risque extr•me et la rŽcompense fascinante È (Caillois, 

1969, p 231-235). L'idŽe de fascination peut suggŽrer la prŽsence d'Ilinx (sensation de vertige) 

dans ce type de jeu tŽlŽvisŽ. Ainsi le concept d'un jeu avec peu de questions pour gagner une 

somme financi•re aussi ŽlevŽe qu'Žtourdissante peut •tre la source d'un Ilinx invisible. 

L'argent pourrait donc participer au vertige ressenti par certains candidats. En seulement 8 

questions, le jeu Money Drop peut pousser le vertige ˆ son extr•me avec un candidat qui aura 

une chance sur deux de perdre ou de garder Ç ses È 250 000 euros. 
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Nous voyons bien que les jeux tŽlŽvisŽs, donnant l'apparence d'une compŽtition o• 

seules les compŽtences du candidat importent, ne sont que de nouveaux types loteries, o• le 

hasard est omniprŽsent. Or, Ç l'Alea suppose une dŽmission de la volontŽ È (Caillois, 1969, p 

149). Dans ce cas, les candidats de ces jeux sont trompŽs car ils ont cette volontŽ d'agir et de 

changer le cour des choses. Mais cela n'est qu'une impression. Quelque soit son rŽsultat, le 

candidat se sent responsable de sa victoire ou de son Žchec alors qu'il n'a en rŽalitŽ eu qu'une 

faible marge de manÏuvre. 

 

Les jeux tendent donc ˆ prendre la forme de nŽojeux sur les cha”nes commerciales qui 

drainent le plus dÕaudience comme TF1 et M6. Lˆ est prŽsent le travestissement, le manque 

de transparence des jeux tŽlŽvisŽs actuels. Un travestissement veut dire modifier son 

apparence sans changer viscŽralement. La personne o• lÕobjet travesti leurre tous ceux qui le 

regardent. Ce changement de forme des jeux tŽlŽvisŽs semblerait aller de concert avec le 

changement de sociŽtŽ dŽcrit par Richard Sennett. CÕest ce que nous allons dŽmontrer dans le 

sous-chapitre suivant. 
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4. Les jeux tŽlŽvisŽs dans la sociŽtŽ du nouveau capitalisme 

 

4.1. Un changement dans la sociŽtŽ, visible dans les jeux tŽlŽvisŽs 

 Dans son livre sur La Culture Du Nouveau Capitalisme 22, Richard Sennett parle de la 

fragmentation des institutions en sÕappuyant sur Ç la th•se de la nouvelle page È (Sennett, 

2006, p 28). Il constate que la sociŽtŽ a ŽvoluŽ ˆ partir de la perte d'autoritŽ des institutions 

Žtatiques au profit des entreprises. Des changements ont alors ŽtŽ notoires sur deux points 

principaux : le travail et la consommation. Il intŽressant de noter que les jeux tŽlŽvisŽs de la 

nŽotŽlŽvision semblent accompagner le changement de perception et de valorisation de ces 

deux ŽlŽments : travail et consommation. Les Ç ap™tres du nouveau capitalisme È sont en 

symbiose avec Sennett sur ce constat dÕŽvolution (Sennett, 2006, p 19). Lˆ o• il y a 

divergence, c'est sur les consŽquences de cette Žvolution. Pour les partisans de la pensŽe 

nŽolibŽrale, cette perte de prestance des institutions est un bienfait pour l'individu qui aurait 

d•s lors une plus grande libertŽ d'action, une Ç libertŽ fluide È selon les propres termes de 

Richard Sennett qui rappellent la sociŽtŽ Ç liquide È de Zygmunt Bauman (Sennett, 2006, p 

19).  

 Selon Sennett, c'est bien l'inverse qui s'est produit. L'auteur dŽcrit le fonctionnement du 

capitalisme d'antan, avant le tournant nŽolibŽral des annŽes 1980 imprimŽ par Margareth 

Thatcher au Royaume-Uni et par Ronald Reagan aux Etats-Unis. Ce capitalisme, enterrŽ de 

nos jours, est appelŽ Ç capitalisme militaire et social È (Sennett, 2006, p 27). Avec cet ancien 

type de capitalisme, est mise en avant la possibilitŽ pour un individu de gŽrer le temps et donc 

de planifier sa carri•re ˆ long terme. A cette Žpoque (fin XIXe, premi•re moitiŽ du XXe si•cle) 

rŽgnait donc la Bildung, un Ç processus de formation personnelle qui prŽpare un jeune ˆ la 

conduite de sa vie enti•re È (Sennett, 2006, p 28). D•s lors, depuis les annŽes 1980, la 

Ç militarisation du temps social È n'existe plus (Sennett, 2006, p 28). Cette absence est visible 

dans la sociŽtŽ lorsque l'on constate que de nos jours, une carri•re n'est plus Žgale ˆ un 

emploi, mais ˆ une multitude d'emplois et de situations, certaines plus prŽcaires que d'autres 

qui se succ•dent pour au final former en leur tout une carri•re professionnelle. Cette carri•re 

moderne n'est qu'ˆ l'image de la sociŽtŽ actuelle : une succession de plans, projets et 

investissements ˆ court - terme qui doivent constamment se renouveler. Le temps de la 

rŽgularitŽ et de la sŽrŽnitŽ dans la continuitŽ est rŽvolu. 

En effet, dans cette nouvelle organisation du temps social, lÕanxiŽtŽ redevient un ŽlŽment 

                                                

22 SENNETT, Richard, La Culture Du Nouveau Capitalisme, Paris, Albin Michel, 2006. 
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important de nombreux jeux tŽlŽvisŽs. Les prŽsentateurs mettent la pression sur les candidats 

comme Laurence Boccolini dans Ç Le maillon faible È de mani•re caricaturale ou encore 

Jean-Pierre Foucault dans Ç Qui veut gagner des millions ? È dÕune mani•re plus insidieuse. 

Les candidats dans le jeu sont comme les citoyens dans la sociŽtŽ, seul face ˆ leur angoisse 

exponentielle ˆ mesure que le jeu (ou la vie) avance. 

 

Ç L'un des points de comparaison de cette situation avec les entreprises pyramidales que j'ai 

ŽtudiŽes voici trente ans rŽside dans la diffŽrence Žmotionnelle entre angoisse et 

apprŽhension. L'angoisse s'attache ˆ ce qui pourrait arriver ; l'apprŽhension s'attache ˆ ce 

qui va, on le sait, se produire. L'angoisse surgit dans des conditions mal dŽfinies, 

l'apprŽhension quand la douleur ou l'infortune est bien dŽfinie. Dans l'ancienne pyramide, 

l'Žchec s'enracinait dans l'apprŽhension ; dans la nouvelle, l'Žchec est fa•onnŽ par 

l'angoisse È (Sennett, 2006, p 49). 

 

Dans le syst•me Žconomique d'avant 1980, tout n'Žtait pas parfait. Des probl•mes pouvaient 

survenir. Or ceux-ci pouvaient •tre apprŽhendŽs, anticipŽs, et ainsi mieux gŽrŽs. De nos jours, 

perdus dans une pensŽe ˆ court terme, les individus sont aveugles d•s qu'il s'agit de se projeter 

dans l'avenir ˆ moyen terme pour y voir les dŽfis qui devront •tre relevŽs. L'angoisse du futur 

probl•me c•de place ˆ la panique d•s que ce probl•me non anticipŽ survient. Les candidats 

dans un jeu tŽlŽvisŽ sont souvent plongŽs, enfermŽs dans le m•me schŽma o• r•gne le court 

terme. La vie au jour le jour sans penser au lendemain permet de sÕŽloigner tant bien que mal 

de lÕangoisse du futur. Les candidats abordent la majoritŽ des jeux question apr•s question, 

sans bŽnŽficier dÕune vision globale du jeu qui leur permettraient de mieux lÕapprŽhender. 

Un autre ŽlŽment ˆ la source de lÕanxiŽtŽ peut •tre le traitement du temps dans la sociŽtŽ 

nŽolibŽrale. La phrase de Benjamin Franklin, Ç le temps cÕest de lÕargent È (time is money) 

est poussŽe ˆ son application la plus extr•me jour apr•s jour. Ce temps perdu, ce temps que le 

capitaliste ne veut pas voir perdre, la morale du temps est essentielle depuis le taylorisme. 

 

4.2. Dans le travail 

 Sur le plan du travail (premier point ŽtudiŽ par Sennett), les nŽolibŽraux, se rattachant 

donc ˆ Ç la th•se de la nouvelle page È, consid•rent Ç l'Žrosion du capitalisme social È 

comme une bonne chose. Un ŽlŽment qui a permis de libŽrer les individus de par 

l'affaiblissement de Ç l'autoritŽ institutionnelle È (Sennett, 2006, p 71). Cet affaiblissement 

sÕaccompagne dÕune fragilisation de leurs appuis et dÕun isolement accru. M•me si les 



 40 

individus se retrouvent contr™lŽs de loin, dans un syst•me centralisŽ avec le minimum de 

couches bureaucratiques pour gagner en efficacitŽ, ces derniers se retrouvent davantage 

isolŽs. 

 

Ç L'inŽgalitŽ se traduit en distance ; plus la distance est grande - moins le lien est ressenti de 

part et d'autre -, et plus l'inŽgalitŽ sociale entre eux augmente È (Sennett, 2006, p 51). 

 

En fait, plus les individus sont en situation d'isolement, plus les inŽgalitŽs peuvent cro”tre en 

toute impunitŽ car celles-ci ne seront que tr•s peu ressenties, du fait de l'isolement croissant  

qui emp•che l'interaction et la comparaison de situation. Cette montŽe de lÕindividualisme est 

ˆ la source de la diminution des mobilisations collectives et du sentiment dÕappartenance ˆ 

une classe sociale. Ainsi, d'un point de vue sociologique, l'av•nement de la nouvelle structure 

nŽolibŽrale dŽcrite par Sennett co•nciderait avec un accroissement dŽcomplexŽ des inŽgalitŽs 

entre la base et les Žlites de la sociŽtŽ. Ç Ainsi le social a-t-il ŽtŽ diminuŽ ; le capitalisme 

demeure È (Sennett, 2006, p 71). Une nouvelle forme de capitalisme demeure avec des 

inŽgalitŽs de plus en plus criantes au niveau macroŽconomique. Selon l'observatoire des 

inŽgalitŽs 23, en 2012, 10 % de la population mondiale dŽtenait les 86 % du patrimoine 

mondial. Alors que 1 % de ce m•me patrimoine revenait ˆ la moitiŽ la plus pauvre (50 %) de 

la population mondiale. 

 

 

 
                                                

23 Ç La rŽpartition de la richesse dans le monde È, publiŽ le 22/03/11, 
Ç http://www.inegalites.fr/spip.php?article1393 È, consultŽ le 27/05/13. 
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Cela laisse voir que le travail ne paie plus. Seul lÕinvestissement, le placement et la rente sont 

rentables. Les jeux tŽlŽvisŽs actuels viennent renforcer cette vision qui tend ˆ nŽgliger, 

mŽpriser la valeur travail. Un fran•ais gagnant le salaire mŽdian (1675 euros) est en droit de 

se poser des questions. Pourquoi sÕŽpoumoner ˆ travailler presque 50 ans pour accumuler une 

somme que je peux gagner en une journŽe en rŽpondant correctement aux 12 questions ˆ 

choix unique du jeu Qui veut gagner des millions ? . CÕest la dŽprŽciation totale de la valeur 

travail au bŽnŽfice de lÕŽconomie casino abordŽe en introduction. 

 

4.3. Une sociŽtŽ et des jeux tŽlŽvisŽs complices de la consommation 

Sennett parle de Ç l'importance m•me de la consommation È (Sennett, 2006, p 114). 

Aux temps forts du capitalisme social, Marx se faisait le porte-voix des ouvriers qui n'avaient 

pas le temps ni l'argent suffisant leur permettant de revendiquer des droits supplŽmentaires. 

Ces ouvriers Ç ne pensaient qu'ˆ survivre È (Sennett, 2006, p 114). Les valeurs refuges au 

ressentiment Žtaient alors peu chronophages ou onŽreuses (religion, nationalisme). MalgrŽ le 

"je pense donc je suis" cher ˆ Descartes, nous Žtions dans le "je survis donc je suis". Nous 

sommes dŽsormais dans le "je consomme donc je suis". En effet, la sociŽtŽ actuelle a ŽtŽ 

envahie de messages et de valeurs nŽolibŽrales qui font passer la rŽflexion et l'Žpargne 

financi•re pour des comportements archa•ques. 

D•s lors, si ˆ la fin du mois il reste de l'argent apr•s avoir payŽ les biens de consommation 

incompressible (logement, v•tements, nourriture), il est mieux vu par la sociŽtŽ actuelle 

d'utiliser cet argent ˆ des fins de consommation non vitale. Il est d'ailleurs intŽressant de 

s'arr•ter un temps sur le nom que l'on donne ˆ cette manne financi•re qui parfois subsiste 

apr•s la consommation incompressible : le pouvoir d'achat. Le terme est valorisant pour celui 

qui en dispose. Cette personne est vue comme puissante car elle dŽtient un pouvoir. Le 

deuxi•me terme guide le consommateur en puissance : achat. Le terme utilisŽ est donc 

pouvoir d'achat et non pouvoir d'Žpargne ou encore potentiel de don aux Ïuvres caritatives. 

La sociŽtŽ nŽolibŽrale incite donc ˆ consommer m•me si une personne a assouvi tous ses 

besoins vitaux (nourriture, logement, v•tements). 

 Cette personne se perd alors dans Ç la passion dŽvorante È (Sennett, 2006, p 123). Un 

ŽlŽment que nous garderons en t•te lors de lÕanalyse du jeu Money Drop. CÕest l'idŽe m•me 

de puissance, de pouvoir, o• des personnes ach•tent tous les jours Ç un matŽriel dont ils 

n'utiliseront jamais toutes les capacitŽs È (Sennett, 2006, p 124). Ce ne sont plus des 

consommateurs en puissance mais Ç des consommateurs de puissance È (Sennett, 2006, p 

124). Dans cette Ç excitation nŽe de la puissance È (Sennett, 2006, p 127), il y a un rŽel 
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dŽcalage entre le dŽsir et le besoin, donc un phŽnom•ne de surconsommation. Ce phŽnom•ne 

submerge lÕ•tre humain pour qui la consommation est sa passion, sa drogue. Or en entrant 

dans la surconsommation, lÕoverdose dŽvore le consommateur ˆ petit feu. Pourquoi donc 

acheter 4x4 et voitures de sport pour finalement ne circuler quÔen ville ou dans les 

embouteillages ? Pourquoi acheter une montre de luxe alors que des montres tout aussi 

fonctionnelles existent pour 100 fois moins cher ? Pourquoi payer un cafŽ ˆ deux euros avec 

un billet de 100 euros ? Ce sont des illustrations de la passion dŽvorante o• les gens qui 

disposent de la puissance, du pouvoir (dÕachat) veulent en faire Žtalage aux yeux de la sociŽtŽ. 

 Les jeux tŽlŽvisŽs ne sont pas inactifs dans ce phŽnom•ne dÕattractivitŽ de la passion 

dŽvorante. Prenons lÕexemple du Ç Juste Prix È. Le principe est le m•me. La grande majoritŽ 

des biens et objets prŽsents dans les vitrines et parfois remportŽs par les candidats sont 

inutiles. Soit par ce que les candidats ont dŽjˆ lÕŽquipement en leur possession. Soit par ce que 

lÕobjet gagnŽ est rŽellement inutile en lui-m•me. LÔŽmission propose de gagner des biens 

dÕamŽnagement ou dÕŽquipement comme les tables basses, lampadaires, canapŽs. Mais de 

nombreux autres objets sont bien plus inutiles tels que des machines ˆ fumŽe, des 

rŽfrigŽrateurs amŽricains gŽant (trois portes), des broyeurs ˆ cafŽ, des calculatrices pistolet, 

des bo”tes de rangement de livres en voiture ou encore des hŽlicopt•res wifi. Cette Žmission 

pousse ˆ dŽsirer des produits dÕune inutilitŽ flagrante en les mettant en valeur. De plus, le 

principe de base du jeu renforce le message principal de lÕŽmission. Les r•gles du jeu sont 

claires : donner le prix exact de chaque objet. Il est intŽressant une nouvelle fois de pr•ter 

attention au vocabulaire utilisŽ. Est demandŽ le Ç juste prix È de chaque produit. Or est ce que 

169 euros pour un hŽlicopt•re wifi est un prix juste ? Avec ce mot, le jeu lŽgitime, de mani•re 

insidieuse, une sociŽtŽ de surconsommation avec des prix souvent bien au-dessus de la valeur 

rŽelle dÕutilitŽ de lÕobjet. Enfin, avec des vitrines fournies en produits pouvant atteindre un 

total de 80 000 ! , Ç Le juste prix È (et comme on le verra plus tard aussi Money Drop) 

reprŽsente un forme de ce que Sennett appelle le Ç potentiel illimitŽ È. 

 

4.4. Une notion ma”tre dans les jeux tŽlŽvisŽs actuels : le potentiel illimitŽ 

 

Ç Le dŽsir est mobilisŽ quand la puissance est dissociŽe de la pratique. (É). On ne limite pas 

ce qu'on dŽsire ˆ ce qu'on peut faire. È (Sennett, 2006, p 126) 

 

Les lecteurs mp3 d'apple (iPod) sont aussi des exemples tr•s explicites. Pourquoi les individus 

ach•tent-ils ces produits pouvant lire plus de 3000 chansons alors qu'en moyenne ils Žcoutent 
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toujours les 30 m•mes musiques ? Ils font cela car l'iPod marque une idŽe qui plait aux 

consommateurs : le potentiel illimitŽ. Cette impression d'illimitŽ peut venir contrecarrer la 

frustration d'•tre entourŽ de limites dans notre quotidien (revenus limitŽs, espŽrance de vie 

limitŽe). Cependant, si l'on prend un autre exemple d'impression d'illimitŽ, l'effet peut •tre 

inverse. Tel est le cas avec la cha”ne de grande distribution Wal-Mart, o• Ç la stimulation 

vient du seul nombre et de l'excŽdent d'objets È (Sennett, 2006, p 127). Prenons l'exemple de 

personnes qui entrent dans un Wal-Mart ou un type similaire de mŽgastore pour assouvir leur 

seule consommation incompressible. Ces individus se retrouvent alors en contact avec toute 

une autre multitude de produits liŽs ˆ la surconsommation. Le besoin rŽel laisse place au dŽsir 

futile. Mais sans pouvoir d'achat suffisant, le dŽsir non assouvit devient frustration. Ceux qui 

ne peuvent acheter en argent comptant se retrouvent ˆ consommer ˆ crŽdit pour effacer la 

frustration. En rŽponse ˆ la frustration, ce type de consommation sert ˆ combler un manque. 

Le nŽolibŽralisme fomente alors une Žconomie de surendettement. 

 

Ce sous-chapitre nous permet de confirmer que les jeux tŽlŽvisŽs actuels, ayant connu une 

Žvolution des palŽo vers les nŽojeux, accompagnent dŽsormais la sociŽtŽ capitaliste qui a elle-

m•me ŽvoluŽ ces 30 derni•res annŽes. Que ce soit dans la dŽprŽciation du travail, la 

survalorisation de la consommation, le dŽveloppement dÕune passion dŽvorante ou la crŽation 

dÕun potentiel illimitŽ, les jeux tŽlŽvisŽs semblent retransmettre des valeurs similaires ˆ celles 

pr™nŽes par le nouveau capitalisme. D•s lors, nous tenterons de voir tous ces ŽlŽments 

spŽcifiquement dans le jeu Money Drop, lors de lÕanalyse de celui-ci. 

  

LÕŽtat de lÕart touche ˆ sa fin. Nous avons pris conscience, ˆ travers la lecture de Roger 

Caillois, que les jeux sont composŽs de quatre ŽlŽments distincts (Ag™n, Alea, Mimicry et 

Ilinx). Nous avons vu que chacun de ces ŽlŽments peuvent sÕallier pour crŽer un jeu. Or, nous 

avons pu constater quÕil y a des conjonctions considŽrŽes comme interdites (Ag™n et Ilinx par 

exemple). 

Par la suite, le panorama actuel des jeux tŽlŽvisŽs nous a permis de constater leur tr•s forte 

prŽsence dans la grille des programmes tŽlŽvisŽs. De plus, nous nous sommes alors rendus 

compte de lÕexistence de gains financiers tr•s ŽlevŽs, notamment sur les jeux diffusŽs par des 

chaines privŽes comme M6 mais surtout TF1. 

Une critique gŽnŽrale des jeux tŽlŽvisŽs a dŽmontrŽ que les jeux tŽlŽvisŽs actuels sont souvent 

des nŽojeux qui diffusent de lÕalea sous couvert dÕune apparence dÕag™n. 
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Enfin, en nous appuyant sur le sociologue Richard Sennett, nous avons bien compris que, 

alors que les sociŽtŽs occidentales se sont transformŽes depuis les annŽes 1980 pour 

dŽvelopper aujourdÕhui un libŽralisme dŽcomplexŽ, les jeux tŽlŽvisŽs actuels promeuvent le 

m•me message que celui Žmanant du nouveau capitalisme. 
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Chapitre 2 : Analyse du jeu 

 

1. Mod•le dÕanalyse 

 

D•s lors, nous voulons analyser lÕobjet Money Drop ˆ travers le prisme du structuralisme de 

Caillois. Un auteur dont lÕÏuvre est suffisamment ancienne pour bŽnŽficier de la distance 

nŽcessaire lors de la manipulation de lÕobjet. Il y a cette distance car lÕauteur se concentre sur 

la notion de jeu et non de jeu tŽlŽvisŽ. Il sÕagit donc dÕune approche des mŽdias dans un 

contexte social plus large. Nous voulons savoir quels sont les ŽlŽments qui composent le jeu 

Money Drop, comment ils se justifient et sÕil y a une interaction particuli•re ˆ travers la 

conjonction de plusieurs ŽlŽments du jeu. A travers la mise en avant dÕun ŽlŽment plus quÕun 

autre, quel est le message sous-jacent vŽhiculŽ par le jeu Money Drop ? Par la suite, nous 

voulons vŽrifier si Money Drop sÕinscrit dans une stratŽgie de lŽgitimation du nŽolibŽralisme 

vu par Richard Sennett. Pour cela, la pensŽe de Zygmunt Bauman peut nous •tre dÕune grande 

utilitŽ. Bauman est un sociologue polonais qui se rattache au paradigme de la post modernitŽ. 

Un type de sociologie historique. Cette Žcole de pensŽe dŽfend lÕidŽe selon laquelle les 

sociŽtŽs contemporaines ne sont plus dirigŽes par la raison et la rŽgulation depuis la fin du 

XXe si•cle. La dŽraison et la dŽrŽgulation ont pris le contr™le, au dŽtriment du bien collectif, 

ce qui fragiliserait les identitŽs individuelles. Pour travailler sur ces th•mes, Bauman utilise le 

concept de la liquiditŽ. Un ŽlŽment liquide, non palpable, nÕest d•s lors plus contr™lable. 

Est-ce que les fondements de la sociŽtŽ assiŽgŽe (notion de sociŽtŽ liquide) se retrouvent dans 

le jeu Money Drop par le biais dÕune flexibilitŽ totale ? 

Notre question de dŽpart reposait autour de la signification des jeux tŽlŽvisŽs de la 

nŽotŽlŽvision (nŽojeux). Apr•s avoir objectivŽ notre pensŽe ˆ travers la construction du 

prŽcŽdent Žtat de lÕart, notre question de recherche est la suivante : quel est le sens, la fonction 

de lÕargent dans les nŽojeux ? 

 

Cette question nous am•ne ˆ Žtablir deux hypoth•ses de recherche : 

 

- Dans le nŽojeu Money Drop, il y a des formes de corruption du jeu au sens de 

Roger Caillois. 
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LÕidŽe est de dŽmontrer que le jeu tŽlŽvisŽ Money Drop, de par sa construction, met en sc•ne 

et promeut les combinaisons interdites Žtablies par Roger Caillois. Si la premi•re hypoth•se 

est vŽrifiŽe, nous pourrions Žprouver une deuxi•me hypoth•se. 

-   Ce jeu a un r™le symbolique dans la sociŽtŽ du nouveau capitalisme au sens de 

Richard Sennett. 
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2. MŽthodologie 

 

Pour Žprouver les deux hypoth•ses de recherche Žmises prŽcŽdemment, notre terrain 

dÕenqu•te est donc de deux Žmissions du jeu tŽlŽvisŽ Money Drop. Nous appliquerons ˆ ce 

terrain une analyse de contenu. 

Le choix sÕest portŽ sur Money Drop. Ce jeu est produit par Endemol France, une 

sociŽtŽ de production qui nous intŽresse particuli•rement car la plus puissante en France. De 

par sa position dominante dans le marchŽ de la production audiovisuelle, Endemol France est 

donc tr•s souvent ˆ la pointe de lÕinnovation mais aussi de la transgression en mati•re de jeux 

tŽlŽvisŽs. La transgression sÕentend ici par le fait que les jeux de Endemol brisent les tabous 

de la sociŽtŽ fran•aise. Money Drop par exemple met en sc•ne des sommes dÕargent 

considŽrables. En France justement, lÕargent est un des sujets les plus tabous qui existent. Or, 

peu leur importe que les jeux tŽlŽvisŽs quÕils produisent puissent ne pas •tre apprŽciŽs par de 

nombreuses personnes (que ce soit le cas ou non) tant que ces personnes regardent lÕŽmission 

ou tout du moins parlent de celle-ci. QuÕune personne regarde une Žmission avec plaisir ou 

non ne change pas grand-chose par rapport ˆ la vente des espaces publicitaires qui entourent 

lÕŽmission. Pour Endemol, mieux vaut une Žmission visionnŽe par 500 000 personnes qui 

nÕapprŽcient pas le programme, quÕune Žmission suivie par 200 000 tŽlŽspectateurs qui 

prennent du plaisir ˆ la regarder. Dans le film Ç Live! È 24 qui parle dÕune Žmission o• 6 

candidats jouent en direct ˆ la roulette russe, des personnes dans la rue sont interrogŽes sur le 

candidat quÕelles soutiennent. Une femme dŽclare : Ç Personne. Ce spectacle mÕŽcÏure È. Le 

journaliste demande : Ç Vous nÕallez donc pas regarder le jeu ? È. La femme rŽpond : Ç Ce 

nÕest pas ce que jÕai dit È. En somme, lÕimportant est que lÕŽmission fasse parler dÕelle, ce qui 

est liŽ au phŽnom•ne de la Ç social TV È o• un individu regarde une Žmission ˆ la tŽlŽvision 

tout en la commentant sur internet par le biais des rŽseaux sociaux. Les Žmissions savent 

quÕen indiquant au dŽbut le mot-di•se (hashtag) officiel de discussion sur Twitter, les 

internautes vont surtout Žcrire un tweet pour se moquer de ce quÕils regardent. Mais ce nÕest 

pas grave. LÕimportant est justement quÕils regardent et quÕils en parlent, m•me si la critique 

nÕest pas bonne. 

Money Drop est lÕun des jeux tŽlŽvisŽs les plus rŽcents du paysage audiovisuel 

fran•ais. Il nÕappara”t pas dans le livre de Laurence Leveneur qui est pourtant rŽcent (2007). Il 

                                                

24 Film Ç Live! È, 2007, Bill Guttentag, 60e minute. 
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est donc lÕillustration m•me des plus actuelles stratŽgies de production dÕEndemol. Ce jeu 

sÕinscrit alors totalement dans lÕesprit de ce quÕest la nŽotŽlŽvision, comme nous lÕavons 

dŽmontrŽ dans lÕŽtat de lÕart. De plus, nous considŽrons que Money Drop est en France le jeu 

qui exag•re le plus le rapport quÕentretiennent les candidats avec lÕargent. Ce jeu arrive ˆ faire 

en sorte que lÕargent ali•ne le candidat qui perd son sang froid et ses rep•res. Avec Money 

Drop, cÕest la premi•re fois en France que des candidats sont amenŽs ˆ entrer en contact 

physique direct avec des sommes dÕargent aussi considŽrables (250 000 ! ). Enfin, m•me si ce 

nÕest pas novateur, cela reste tout du moins tr•s intriguant dÕanalyser un jeu o• les candidats 

se voient octroyer un capital de 250 000 !  d•s le dŽpart. Cette somme va alors sÕŽvaporer au 

fur et ˆ mesure des huit questions posŽes, o• il faut ˆ chaque fois pour les candidats miser tout 

lÕargent restant en jeu. La mani•re de jouer est alors diffŽrente des autres mŽthodes o• le jeu 

sÕappuie sur des schŽmas classiques du type : bonne rŽponse Žgale rŽcompense. 

LÕoutil choisit sÕest portŽ sur lÕanalyse de contenu. Ce choix a ŽtŽ effectuŽ dans le 

souci de respecter scrupuleusement lÕimpŽratif de faisabilitŽ. LÕentretien ou lÕobservation sont 

complexes et ambitieux pour un mŽmoire de premi•re annŽe. De toute fa•on ces deux 

mŽthodes ne paraissent pas les plus cohŽrentes pour lÕanalyse qui doit •tre faite ici. Enfin, 

lÕŽmission semble parfaitement adaptŽe pour subir un sŽquen•age. En effet, comme nous 

allons le voir, Money Drop est dŽjˆ au prŽalable une Žmission tr•s segmentŽe et codŽe. Cela 

doit •tre le cas pour tous les jeux qui proviennent dÕadaptations Žtrang•res. Elles ont 

lÕobligation de respecter scrupuleusement un format bien Žtabli initialement.  

Seules deux Žmissions sont encodŽes, ce qui devrait donner une mati•re suffisante pour 

lÕanalyse. Ces deux Žmissions ont ŽtŽ choisies par nos soins. La premi•re a ŽtŽ diffusŽe le 

jeudi 28 mars. La seconde est celle du lendemain, le vendredi 29 mars. Dans chacune de ces 

deux Žmissions, seul un couple de candidats est prŽsent. Le couple est solidaire. Les deux 

personnes ne sont pas opposŽes lÕune contre lÕautre. Elles essayent ensemble de rŽpondre au 

question car elles partagent le m•me intŽr•t : lÕargent remportŽ par les bonnes rŽponses. Ce 

sont deux membres dÕune m•me famille, deux amis ou un vrai couple. Pour les deux 

Žmissions, la partie des deux couples de candidats occupe toute la durŽe dÕune Žmission car ils 

arrivent au bout du jeu, avec la huiti•me et derni•re question. Cependant, pour lÕŽmission du 

jeudi 28 mars, le couple de candidat arrive ˆ sauver 50 000 ! , alors que le vendredi 29 mars, 

lÕautre couple de candidat perd les 35 000 !  rescapŽs des sept premi•res questions. 

 

Notre grille dÕanalyse sÕest ŽlaborŽe comme suit. Six diffŽrentes sŽquences ont ŽtŽ 

dŽcelŽes : 
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- La Ç prŽsentation scŽnario È nÕappara”t que deux fois dans chaque jeu. Elle encadre le jeu 

pur en lÕintroduisant par un bref scŽnario et la prŽsentation des candidats, et en le 

concluant par le remerciement des candidats et toujours une petite histoire scŽnarisŽe de 

fin. La mise en sc•ne montre des convoyeurs de fonds arriver sur le plateau sous bonne 

escorte. A la fin du jeu, une courte vidŽo montre ces m•mes convoyeurs repartir avec 

lÕargent dans une mallette. 

- Les Ç questions È forment en toute logique une sŽquence ˆ part enti•re. CÕest le moment 

o• les candidats choisissent le th•me de la question et o• la prŽsentatrice lit la question qui 

en dŽcoule ˆ voix haute. 

- La Ç rŽflexion È est une phase qui suit immŽdiatement chaque sŽquence de question. Elle 

dure un temps bien dŽterminŽ avant que ne retentisse lÕanimation sonore indiquant le 

passage ˆ la sŽquence suivante. 

- Le Ç placement de mise È reprŽsente donc la sŽquence post rŽflexion. Cette phase est tr•s 

rŽglementŽe. Les candidats ont un temps bien dŽfini pour poser Ç leur È argent sur les 

trappes quÕils estiment correspondre aux bonnes rŽponses. 

- La Ç vŽrification È est la 5e sŽquence. CÕest le moment o• une animation sonore et 

lumineuse dÕune vingtaine de secondes installe une ambiance de tension dans le studio 

avant que les trappes ne rŽv•lent leur verdict. 

- En dernier lieu se trouve la sŽquence Ç discussion Ð transition È. Celle-ci appara”t ˆ de tr•s 

nombreuses reprises. Parfois succinctement, parfois de mani•re plus prononcŽe. Comme 

son nom lÕindique, cette phase assure une transition naturelle et fluide entre toutes les 

autres sŽquences de lÕŽmission. 

Ce choix de sŽquen•age suit le dŽroulement de la logique du jeu. Comme annoncŽ 

prŽcŽdemment, le jeu est en fait dŽjˆ tr•s bien calibrŽ. Rien ne dŽpasse et chaque changement 

de sŽquence rŽpond ˆ une Žvidence. Apr•s lÕŽtablissement des six sŽquences, un 

chronomŽtrage de chacune dÕentre elles a ŽtŽ Žtablit. En voici un bref rŽcapitulatif. Les dŽtails 

du chronomŽtrage sont visibles en annexe. 

 

Emission 1 :  

1. PrŽsentation ScŽnario   Total : 225 secondes 

2. Questions     Total : 372 secondes 

3. RŽflexion     Total : 362 secondes 

4. Placement Mises    Total : 238 secondes 

5. VŽrification    Total : 243 secondes 
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6. Discussion Ð Transition   Total : 752 secondes 

DurŽe totale de lÕŽmission : 2192 secondes (soit 36 minutes et 53 secondes) 

Emission 2 :  

1. PrŽsentation ScŽnario   Total : 303 secondes 

2. Questions     Total : 333 secondes 

3. RŽflexion     Total : 379 secondes 

4. Placement Mises    Total : 247 secondes 

5. VŽrification    Total : 245 secondes 

6. Discussion Ð Transition   Total : 397 secondes 

DurŽe totale de lÕŽmission : 1904 secondes (soit 32 minutes et 13 secondes) 

 

Ce chronomŽtrage par sŽquence et le chronomŽtrage total des deux Žmissions ont permis de 

produire les graphiques visibles dans le chapitre 3. Ce sont les points de dŽpart de lÕanalyse 

qui en dŽcoule. 
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3 : RŽsultats et interprŽtation 

 

3.1. Objet de lÕenqu•te : le jeu tŽlŽvisŽ Money Drop 

Le jeu Money Drop, Žtant diffusŽ juste avant le journal tŽlŽvisŽ ˆ 19 h 15, dispose dÕune place 

prŽfŽrentielle dans la grille des programmes de TF1. Les enjeux sont dÕailleurs tr•s ŽlevŽs 

financi•rement sur les plages qui approchent le prime time avec les espaces publicitŽ les plus 

chers. Il faut aussi noter lÕenjeu de fidŽlisation du public autour dÕune Žmission rŽcurrente, 

avec des Ç personnages È connus, comme Laurence Boccolini. 

 

3.1.1. Les r•gles du jeu 

Money Drop est un jeu de culture gŽnŽrale. Le but est de rŽpondre correctement ˆ 8 questions 

au maximum pour gagner de lÕargent. Les candidats passent les uns apr•s les autres. Ils sont 

toujours deux. Ce peut •tre un p•re et sa fille, deux fr•res, un couple, deux amis ou autre. Ce 

bin™me joue ensemble et non lÕun contre lÕautre. Les questions sont ˆ choix unique. Quatre 

rŽponses sont proposŽes ˆ chaque fois. Les candidats partent tous avec un capital de dŽpart de 

250 000 euros. Cet argent est manipulŽ par les candidats. A chaque question, tout lÕargent qui 

est en leur possession doit •tre posŽ sur les trappes quÕils estiment correspondre ˆ la bonne 

rŽponse. Si de lÕargent a ŽtŽ posŽ sur des trappes correspondant ˆ une mauvaise rŽponse, il 

disparaitra quand les trappes sÕouvriront. 

Les questions tombent alŽatoirement m•me si les candidats ont le choix du th•me de la 

question qui sÕensuivra. Par exemple un choix entre le th•me amour ou le th•me statistiques. 

Au final, le but est de sauver le maximum dÕargent en rŽpondant ˆ huit questions. Si les 

candidats misent tout leur argent sur une seule trappe qui sÕav•re correspondre ˆ la bonne 

rŽponse, ils sautent la question suivante. Il nÕy a pas dÕautre bonus. Les candidats ne peuvent 

demander de lÕaide au public comme dans Qui veut gagner des millions. SÕils arrivent ˆ la 

huiti•me et derni•re question. Il ne reste plus que deux choix de rŽponse et les candidats sont 

obligŽs de miser la totalitŽ de leur argent restant sur une seule des deux trappes. La A ou la B. 

 

3.1.2. SŽquen•age 

Nous avons donc dŽcelŽ six sŽquences bien distinctes dans lÕŽmission Money Drop. 

Un chronomŽtrage prŽcis de ces sŽquences peut nous permettre de prŽsenter les graphiques 

suivants. 

Emission 1 

- RŽpartition de la durŽe des sŽquences dans lÕŽmission 1 : 
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- RŽpartition de la durŽe des sŽquences dans lÕŽmission 1, hormis les sŽquences 1 (ScŽnario Ð 

PrŽsentation) et 6 (Discussion Ð Transition) : 

 

 

Emission 2 

- RŽpartition de la durŽe des sŽquences dans lÕŽmission 2 : 
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