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Je ne suis pas trop amateur de dystopie, ce genre qui 
envahit les téléséries depuis quelque temps au cours 
desquelles la planète, dévastée par la folie humaine, 
est le théâtre des combats d’un reste d’humanité  
– qui n’a encore rien compris – pour sauver sa progéniture  
ou le seul lac d’eau potable qui reste ou n’importe quoi 
d’autre qui mérite de risquer sa vie pour le sauver.

Je trouve qu’il y a là quelque chose de dangereux parce  
qu’on s’habitue à l’idée que c’est là où nous nous en allons  
inéluctablement. (Et comme ces séries sont souvent 
fichument bien réalisées, c’est très captivant à regarder !)

Il en a été ainsi de la grande violence qui est arrivée  
au cinéma dans les années 80 ; elle devait nous faire 
prendre conscience de celle de notre société afin de nous 
faire réagir, alors que ça n’a fait que nous anesthésier  
et que le niveau de violence n’a fait qu’augmenter 
d’intensité d’une fiction à l’autre. J’allais donc voir 
L’Inframonde, à Premier Acte, avec une certaine réserve… 
que j’ai rapidement délaissée !

Ce dont ce texte d’anticipation nous parle, à travers 
la vie vécue virtuellement par le biais d’un avatar, c’est  
de nos limites, plus particulièrement de nos limites morales. 
La pièce vient nous chercher dans nos convictions. 
Elle nous trouble. Elle nous oblige à nous questionner, 
à nous positionner, ou nous repositionner. Parce qu’il 
est possible, dans un avenir proche, que nous soyons 
amenés à nous positionner, comme citoyen, sur l’enjeu 
dont il est question.

Et par-dessus tout – et surtout – ça nous parle de solitude.  
D’immense solitude. Et de ce que tous les humains 
sont  prêts à faire pour arriver à la briser. Peu importe  
la direction que cela prend. Et cela, ce n’est pas  
de la science-fiction. Ce n’est pas de la dystopie. 
C’est la réalité de trop de personnes.
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Mot du directeur artistique



L’Inframonde est un thriller spéculatif qui aborde  
les questions éthiques soulevées par la présence  
de plus en plus grande de la réalité virtuelle dans nos 
vies. L’autrice y imagine une société déshumanisée  
où la vie en société est délaissée par une grande partie  
de la popu  lation mondiale au profit d’une vie entière - 
ment virtuelle.

J’ai lu cette œuvre pour la première fois en 2015. D’abord 
happé par l’ingéniosité de l’intrigue, je me souviens  
par la suite d’avoir reposé la pièce complètement 
secoué et retourné, confronté à ma propre utilisation 
des nouvelles technologies. Je devais monter ce texte. 
Le partager avec un public. J’étais déjà convaincu 
de ne pas être le seul à y voir une réflexion nécessaire  
et une prise de conscience urgente. Que nécessairement, 
les spectateur.trice.s y trouveraient un écho fort de  
ce qui cognait à notre porte et qui, pour certain.ne.s,  
en avait peut-être déjà franchi le seuil.

J’étais cependant résolu à bien faire les choses 
et pour moi, ça voulait dire, prendre un pas de recul. 
La pièce devait se déposer en moi.

L’idée devait mûrir. Et moi, aussi.

Entre-temps…

En 2016, le casque de réalité virtuelle Oculus Rift  
arrive sur le marché. 
En 2017, un homme commande une realdoll d’enfant 
sur Internet. 
En juillet de la même année, la BBC diffuse un discours 
prononcé par une intelligence artificielle reproduisant 
la voix d’Obama. 
En 2018, la pornographie deepfake fait son apparition. 
En 2019, les attentats de Christchurch sont diffusés 
en direct sur le site 8kun. 
En 2020, un concert de Travis Scott sur la plateforme de jeu 
Fortnite attire plus de 12 millions de spec tateur.trices-avatars !

Puis, en octobre 2021, Facebook devient Meta et propulse 
le mot métavers au premier plan de l’actualité. Cette 
innovation technologique est considérée comme le prochain 
grand saut dans l’évolution d’Internet et devrait, selon 
Mark Zuckerberg, permettre de multiplier les interactions 
humaines en les libérant des contraintes du corps.  
Peu de temps après, une femme qui participait à une séance 
de bêta-test avant la sortie de la plateforme, a rapporté 
avoir été agressée. L’utilisatrice affirme que son avatar  
a subi des attouchements par un autre avatar inconnu.

Mot du metteur en scène
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L’actualité me frappe. 
Le réel rattrape la fiction.

Lors des premières discussions avec ceux qui allaient 
devenir mon équipe de création, nous constatons que 
la pièce vibre de façon intime pour chacun.e de nous. 
Les permissions sans limites qu’offre le Refuge nous 
ébranlent et suscitent des questionnements.

En exposant les conséquences de vivre au grand jour 
nos fantasmes inavoués, la pièce interroge.

Quelles incidences les technologies d’aujourd’hui, 
et par surcroît celles de demain, ont-elles sur les 
relations humaines ?

Les réponses n’étant pas tranchées, ne pouvant l’être, 
le public se retrouve face au dilemme de vivre avec 
une moralité imparfaite.

Aujourd’hui, avec cette reprise au Théâtre La Bordée,  
la pièce prend une nouvelle dimension, portée par  
un espace plus vaste, mais aussi par un public tout  
aussi attentif, curieux et réfléchi. Ce public, plus 
nombreux, n’est pas simplement un témoin, mais un  
acteur essentiel de cette expérience théâtrale.  
Vous, spectateurs, vous êtes ceux qui donnez une 
nouvelle vie à cette œuvre, qui l’alimentez de vos 
regards, de vos silences et de vos émotions.

Ce que nous propose l’Inframonde, c’est un cheminement, 
une invitation à réfléchir avec nous sur cette moralité 
imparfaite, à chercher ensemble des pistes de réflexion 
dans ce monde qui s’accélère et qui parfois nous échappe.

Après avoir traversé cette aventure de création,  
j’ai hâte de vous entendre à votre tour, de savoir comment 
ces questions résonnent pour vous, ici et maintenant.

Merci à tous ceux et toutes celles qui rendent cette 
aventure possible.

Merci à Marianne pour son amour, sa patience et son écoute.

Merci à Marianne pour son intelligence, son œil avisé 
et pour être l’autre moitié de cette démarche artistique.

Merci à Elisabeth, Anne, Emile, Steve, Stéphanie, Maude, 
Rosalie, Rosalie, Octavie, Vincent, Vincent et Carol pour 
leur engagement total et leur travail inlassable.

Bonne soirée, et merci d’être ici. 
Maxime Perron



Jennifer Haley est une dramaturge américaine reconnue 
pour ses œuvres qui explorent les questions éthiques 
dans la réalité virtuelle et l’impact des technologies 
sur les relations humaines, l’identité et les désirs. 
Elle a remporté le prestigieux Susan Smith Blackburn 
Prize pour sa pièce The Nether (L’Inframonde), une œuvre 
marquante sur les dilemmes moraux dans les mondes 
virtuels. Cette pièce, présentée pour la première fois  
à Los Angeles, a été produite à Londres, et traduite  
dans 19 langues, avec des productions dans 28 pays.

Biographie de l’autrice Parmi ses autres œuvres, on trouve Neighborhood 3 : 
Requisition of Doom, une histoire d’horreur inspirée 
des jeux vidéo, Breadcrumbs, une fable traitant de  
la démence, et FROGGY, un thriller centré sur les médias. 
En plus du théâtre, Jennifer a travaillé pour la télévision, 
écrivant notamment pour les séries Netflix Hemlock 
Grove et Mindhunter.

Elle est membre des New Dramatists à New York, 
fondatrice de The Playwrights Union à Los Angeles 
et a collaboré avec de prestigieux festivals comme 
le Humana Festival et le Sundance Theatre Lab. Jennifer 
Haley réside actuellement à Austin, au Texas, où elle 
continue de développer des projets innovants dans 
le domaine du théâtre et des médias.

Pour en savoir plus, vous pouvez visiter son site officiel : 
Jennifer Haley.

https://www.jenniferhaley.com/
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Dans un futur pas si lointain, Internet est désormais 
essentiellement accessible par le moyen d’un univers  
virtuel immersif nommé l’Inframonde. Cette plateforme 
sophistiquée permet d’incarner un avatar et de ressentir, 
sans distinction par rapport à la réalité, les émotions 
et les sensations physiques qui le traversent.

Tous les sens sont comblés. Toutes les pulsions peuvent 
être contentées. L’immersion est totale. Jusqu’au moment 
où une détective, Harrisson, décide d’enquêter sur un 
espace virtuel singulier nommé Le Refuge. Ce repaire 
numérique, recréant un jardin de l’ère victorienne, 
offre la possibilité aux utilisateurs et aux utilisatrices 
d’assouvir certains fantasmes sévèrement condamnés  
dans le monde réel.

Aux détours des interrogatoires, l’opposition entre 
Harrisson et le créateur du Refuge s’intensifie et laisse 
le public se heurter aux propres limites de sa moralité. 
Libéré de la contrainte physique, devient-on enfin  
soi-même ? Si personne ne souffre vraiment, peut- 
on faire souffrir ?

L’Inframonde est un thriller de science-fiction qui aborde 
les questions éthiques soulevées par une influence de plus 
en plus grande des réalités virtuelles dans nos vies.

La pièce



 

Lexique

VOCABULAIRE NUMÉRIQUE

Avatar : Une représentation graphique d’une personne 
en ligne, souvent sous la forme d’une image ou d’un 
personnage virtuel. Il sert à représenter un utilisateur 
dans des jeux vidéo, des forums ou sur des réseaux 
sociaux. C’est un peu comme une version numérique  
de soi-même.

Domaine : En informatique, un domaine désigne un  
nom unique qui identifie un site Web ou une adresse  
sur Internet (par exemple, « bordee.qc.ca » ). C’est l’adresse 
par laquelle on accède à un site.

Forum : Un espace en ligne où des personnes peuvent 
échanger des idées, poser des questions ou débattre 
sur des sujets spécifiques, souvent sous forme de 
discussions organisées en différentes sections. C’est  
un peu comme une salle de discussion virtuelle.

Identifiant : Un nom ou un code unique utilisé pour  
se connecter à un site, une application ou un service en 
ligne. Il permet de reconnaître un utilisateur et de lui donner 
accès à ses informations ou comptes. C’est comme  
un nom d’utilisateur ou un numéro d’identification.

Jeu de rôle : Un type de jeu où les participants incarnent 
des personnages fictifs et interagissent dans un monde 
imaginaire, souvent en suivant des règles spécifiques. 
Chaque joueur prend des décisions au nom de son 
person  nage, ce qui influence l’histoire et les événements  
du jeu. Cela peut se jouer sur table, en ligne ou dans  
des jeux vidéo.

Quêtes : Des missions ou des objectifs à accomplir dans  
un jeu vidéo, un jeu de rôle ou une histoire. Les quêtes 
peuvent impliquer des recherches, des résolutions 
d’énigmes ou des combats, et sont souvent au cœur de 
l’aventure, guidant les personnages dans leur progression.

Serveur : Un ordinateur ou un système qui stocke  
des informations (comme des sites Web, des fichiers  
ou des données) et les rend accessibles à d’autres 
ordinateurs ou appareils via Internet. C’est un peu 
comme un grand classeur électronique qui distribue  
des documents à ceux qui en ont besoin.

Terminal : Un outil (objet physique) utilisé pour interagir 
directement avec un ordinateur. Cela permet de contrôler 
l’ordinateur ou de s’y connecter.

Univers virtuel : Un environnement en ligne où les 
utilisateurs peuvent interagir avec des éléments,  
des personnages ou des objets, souvent en 3D, dans 
un monde numérique simulé. Contrairement à Internet, 
qui est un espace d’information et de communication, 
un univers virtuel permet une immersion plus profonde, 
où les utilisateurs peuvent vivre des expériences 
interactives et créer des avatars ou des identités  
dans un monde parallèle.  
 



Dans la pièce que vous verrez ce soir, l’Inframonde  
est le nom donné à l’espace numérique qui a remplacé 
Internet. Grâce à des terminaux, il permet aux 
utilisateurs de se connecter à des univers virtuels 
totalement immersifs. Ces univers offrent une large 
variété d’expériences sociales et sensorielles. 

Le Refuge est un espace spécifique (domaine) 
à l’intérieur de l’Inframonde où se déroule une  
partie centrale de l’intrigue.

Dans la pièce, « faire le saut » et « devenir un spectre » 
décrivent une transformation numérique radicale.  
Faire le saut désigne le transfert de la conscience  
dans un univers virtuel, tout en maintenant le corps  
en vie par des moyens artificiels. Le corps, reste vivant, 
mais devient « vide » , abandonné. L’individu devient  
alors un « spectre » , une présence numérique, 
déconnectée de son corps et de sa réalité physique.
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Prochaine production à l’affiche

La pièce

Cette nouvelle comédie de Simon Boudreault est une 
pièce à tableaux qui s’intéresse à la perte des repères 
sociaux, la quête identitaire, l’obsession de la compétition, 
les accommodements raisonnables et déraisonnables, 
la recherche de sens et d’équilibre dans notre société 
polarisée où les terrains glissants s’accumulent. On y verra 
un ami à louer, une rencontre prof/élève qui dégénère, 
une relation à réparer avec un agent conversationnel, un 
collègue de travail qui patine trop fort pour ne pas heurter 
personne, et plus encore !

Réservez vos places dès maintenant !

https://bordee.qc.ca/piece/dis-moi-qui-tu-es/
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Dans les autres théâtres

Trident

LES GENS, LES LIEUX, LES CHOSES

15 janvier au 8 février 2025

Périscope

PLACE DU PARLEMENT

14 janvier au 1er février 2025

THE QUARTERLIFE CRISIS. TRANSFORMER 
SES RUINES EN OMBRES À PAUPIÈRES

11 février au 1er mars 2025

Gros-Becs

DÉPARTEMENT DES RETOURS

21 janvier au 2 février 2025

LES TROIS PETITS VIEUX QUI 
NE VOULAIENT PAS MOURIR

4 au 16 février 2025

Premier Acte

PISTES

4 au 15 février 2025

https://www.letrident.com/piece/les-gens-les-lieux-les-choses/
https://www.letrident.com/piece/les-gens-les-lieux-les-choses/
https://theatreperiscope.qc.ca/spectacle/le-jour-ou-tout-a-merde/ 
https://www.letrident.com/piece/les-gens-les-lieux-les-choses/
https://theatreperiscope.qc.ca/spectacle/place-du-parlement/ 
https://theatreperiscope.qc.ca/spectacle/the-quarterlife-crisis-transformer-ses-ruines-en-ombre-a-paupieres/
https://www.lesgrosbecs.qc.ca/spectacle/departement-des-retours/ 
https://www.lesgrosbecs.qc.ca/spectacle/les-trois-petits-vieux-qui-ne-voulaient-pas-mourir/ 
https://premieracte.ca/spectacles/pistes/ 

