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Plan de la séance

0) Module 6 du MOOC « Introduction a la culture vidéoludique »
(« La presse de jeu vidéo »)

1) Problématisation de I'objet : histoire économique
et enjeux épistémologiques

PAUSE

2) Etudier les pratiques d’enquéte des journalistes spécialisés.
Pourquoi ? Comment ? Premiers résultats

PAUSE

3) Chasse au trésor sur http://abandonware-magazines.org
(avec des clés Steam a gagner !!!)




0)‘ Rappel : Module 6 du MOOC

I. 6 périodes de I’histoire de la presse JV

Arrivée de Tilt

Modéle News — preview — test

Age d’or (enthousiasme, amis de papier)

Arrivée d’Internet, ton plus professionnel

Concentration, rachat de Joystick etc. et croissance des pures players
Diversification

I1. Modéles économiques

Financement par les pages de pub (peu de « produits externes »)
Spécificités de la pub sur internet

Baisse des revenus pub

Abonnement mécéne, paywall (premium, mise en valeur), publi-reportages

II1. Modé¢le en tryptique
News : sources internes a 1’industrie
VS. Canard PC distanciation et humour + remise en perspective
Preview, enjeu capital de la précommande
Tests : au départ role de controle technique puis thématiques récurrentes
Importance de la note, enjeu économique, de légitimité
New Game Journalism
Autonomisation de 1’industrie et résistance des journalistes



0) Rappel : Module 6 du MOOC

IV. Fonctions de la presse JV
Informer : Agenda setting et gate-keeping (et marge de manceuvre)
Capital ludique (exemple d’Ape Escape)
Connaissances externes au jeu qui en éclairent I’intérieur
Critiquer : déterminer des canons qualitatifs, élaborer des critéres
Prédominance de I’esthétique
Trier, aider les joueurs a se définir et se repérer
Classer les jeux en genres, parfois en créer de nouveaux
Accompagner : role d’incubateur dans la polarisation AAA vs. Indé
Braid comme mod¢le a suivre
Vocabulaire d’orpailleur
Co-construire : avec les lecteurs, fagonner une culture partagée
Histoire et mémoire (jeux cultes, anecdotes inoubliables...)
Contributions (« classified information », récompenses, suggestions...)
Position de médiateur de la presse : coopére a la fois avec industrie et joueurs

VI. Célébration et réflexivité

Critique de célébration (durant I’age d’or)

V. Importance de la vidéo
Lien avec le Let’s Play (voir module sur les Détournements de Fanny Barnab¢)
Presse jeu vidéo et jeu secondaire
Présence dominante des captures d’écran
Passages narratifs des tests, mises en situation
Les sites de jeux vidéo sont des précurseurs du let’s play
Gaming Live de jeuxvideo.com, vidéo-tests de jeuxvideo.fr, Gameblog...
Imposent le jeu vidéo comme un objet qui se regarde plus qu’il ne se lit
Chroniques : sortir du modéle news-preview-test
Croissance de Twitch : les sites de jeux vidéo se mettent au live
Montrer des séquences représentatives des jeux (complément au test)
Chaines Twitch spécialisées dans un seul jeu (médias « hyper-spécialisés »)
Organisation de la télé traditionnelle
Mise en avant de la personnalité des animateurs
Lieu de référence pour s’informer sur un jeu en particulier (meta...)
Montre 1’élargissement du jeu vidéo et de ses publics

Lecteur Modéle passionné de jeux vidéo, volonté de rassemblement
Notes élevées en pourcentage, Lendemains qui chantent
Humour potache (trombinoscopes, ours détournés, éditoriaux délirants...)

Réflexivité (presse jeu vidéo contemporaine)

Responsabiliser le lecteur, lui inculquer le coiit de 1’exigence
Dénoncer les pratiques des confréres vues comme non-déontologiques
Réflexivité dans des espaces externes (forums de jeuxvideo.com et Gameblog...)
Ou dans des espaces internes (Gamekult)

Lecteur Modéle et Réflexivité illustrent les rapports de force entre médias



1) Problématisation de I'objet

A) Etat de I’art

La presse jeu vidéo est rarement étudiée en tant que sous-champ journalistique. Elle est plus
volontiers convoguée comme source historique. Elle occupe une posture secondaire, est
envisagée comme un espace de construction d’une culture vidéoludique partagée (Consalvo,
2007), d’un « habitus de gamer » (Kirkpatrick, 2015 : 67). Les auteurs s’intéressent
majo)ritairement aux usages qu’en font les joueurs-lecteurs (Ivory, 2006 ; King, 2007 ; Joeckel,
2007).

La figure du journaliste de jeu vidéo, elle, est ainsi principalement étudiée du point de vue de son
rble de prescripteur, d’évaluateur d’ceuvres culturelles charriant des enjeux commerciaux
(Noyer, 2001 ; Carlson, 2009 ; Zagal, Ladd et Johnson, 2009). Les chercheuses et chercheurs
rappellent la proximité économique avec l'industrie qui sous-tend cet espace spécialisé, la
comparant directement a la presse féminine (Consalvo, 2007 : 22) ou « lifestyle » (Ribbens et
Steegen, 2012 : 3 vers. num.).



1) Problématisation de I'objet

A) Etat de I'art

Lorsque ces travaux citent des journalistes spécialisés, il épinglent surtout des critiques internes
de la profession, qui appellent a y injecter plus d’exigence et de créativité (Gillen, 2004 ; McCrea,
2007 ; Costikyan, 2008) se plaignent du manque de profondeur (Stuart, 2005) et de la pauvreté
d’écriture (Buffa, 2006) des médias vidéoludiques, de leur dépendance envers les « relations
presse » de l'industrie (Jenkins, 2010).

Ainsi, les rares académiques qui se penchent sur la presse jeu vidéo concluent gu’elle incarne une
forme de « sous-journalisme » (cf. journalisme sportif), qui ne se fonderait pas sur les principes
fondamentaux de la profession (Nieborg et Sihvonen, 2009). Au contraire, elle défierait « les
notions journalistiques traditionnelles d’objectivité et d’indépendance » (Ribbens et Steegen,
2012 : 3 vers. num.) et pourrait étre considérée comme une « presse enthousiaste » (Carlson,
2009 :12).



1) Problématisation de I'objet

B) Histoire économique

Ces critiques sont-elles fondées ? S’appliquent-elles a la presse frangaise ? Des éléments de
réponse sont a puiser dans une histoire de la presse jeu vidéo qui mettrait en tension son rapport
économique a l'industrie avec le ton et la liberté éditoriale des journalistes spécialisés.

L’age d’or de la diffusion des magazines (cf. MOOC, séance 1) laisse a des jeunes passionnés

I’opportunité de travailler dans un rythme effrenné. Bulle d’anarchie, capital ludique > capital
journalistique.

« Soyons clairs : si, dans un test, on a cinq fautes d’orthographes par ligne, ce qui est a peu prés le niveau des journalistes que j’engageais
a I’époque, le public, ¢a ne le géne pas [...] Par contre si vous dites qu’il y a sept coups spéciaux alors qu’en fait il y en a huit, vous
recevez 3.000 lettres d’insultes ! C’est le probléme de la presse spécialisée : la seule chose qui compte véritablement, c’est la
connaissance du sujet [...] si on écrit bien, ¢’est un bonus ».

HUYGHUES-LACOUR Alain, « Play Paris — évolution de la presse JV » (conférence enregistrée a la Play Paris Powered by
PAX le 21 avril 2018), Youtube.com, [en ligne] https://www.youtube.com/watch?v=FK LjSXZ8WM (a partir de 8m 20s).




1) Problématisation de I'objet

B) Histoire économique

Une pression financiere : I'absence de publicité hors-captif (cf. graphique, pubs de Joystick)

Dans les années 1990,
coopérer avec les éditeurs
est indispensable pour
recevoir des versions des
tests de leurs jeux ou
accéder a des previews,
alors synonymes de réelle
valeur ajoutée. Parfois, des
bras de fer musclés se
jouent entre les deux
parties.
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1) Problématisation de I'objet

B) Histoire économique

* Rappel de I'importance centrale du cycle (cf. MOOC).

NEWS => P’REVIEW => TEST
Gatekeeping en milieu de chaine, « Evénements suscités » (Charaudeau, 1997)

Te ] LES NEWS EUROPEENNES
> o | Loin du prolifique et turbulent Japon, 'Europe et ses
<4 mysteéres. Ici on parle de news (prononcez "niouzes”) et I'on
en apprend de belles sur la PlayStation.

Yo | LES PREVIEWS
! A D’aprés Madame Irma, il s'agit la des sorties imminentes.
Accrochez-vous, Psygnosis et les autres mettent le turbo !

LE ZAPPING DES TESTS

Un rapide tour d’horizon des jeux de derniére minute ou de
4. 4 demiére catégorie.




1) Problématisation de I'objet

B) Histoire économique

* Prédominance de la Culture du produit => Relais ; Secret ; Tout-fait

« On est tellement élevés, dans la culture jeu vidéo, a penser que tout tourne autour du produit que, ce qui a longtemps servi de
scoop et d’investigation dans la presse jeu vidéo, c’était d’obtenir des leaks ou des informations sur la sortie, sur le concept d’'une
console avant qu’elle soit annoncée. Et je pense que ca en dit trés tres long sur le malentendu de ce secteur [...] On ne pense pas au
fait que les éditeurs ont réussi a mettre en place une espéce de structure de pensée dans laquelle tout tourne autour de la question
du produit. [...] C'est-a-dire que quand on arrive dans [cette] presse on ne se pose méme pas la question de ce dont on va parler.

C’est une évidence, on va parler de produits commerciaux qui sont toujours déja la ».
Entretien avec William Audureau du 19 janvier 2018

* Une « censure invisible » (Durand, 2006) dans la presse de jeu vidéo ? L’accompagnement
promotionnel y accompagnerait une telle place qu’il étoufferait la plupart des vélléités de traiter
autrement le sujet — « un encouragement non senti a parler dans un certain sens » (Durand,
2006 : 16).



1) Problématisation de I'objet

B) Histoire économique

* Linterchangeabilité construite par Future France.

Numéro 163 - Mai 2006




1) Problématisation de I'objet

C) Enjeux épistémologiques

Si I'on se contente de définir le journalisme vidéoludique par la négative, en se concentrant sur
ses écarts avec la déontologie et sa proximité économique, on reproduit une violence symbolique
(Bourdieu et Passeron, 1970) déja trés prégnante.

Plutot que d’étudier un sous-champ a part comme une béte curieuse, on peut prendre le
contrepied de la recherche, éviter d’ostraciser les pratiques professionnelles d’un domaine
donné, chercher a les comprendre sans présuposé définitoire.

On peut également partir d’'un constat sensible : il y a de I’enquéte dans la presse jeu vidéo.
Depuis quand ? Comment est apparue cette forme journalistique requérant I'indépendance dans
une presse si proche de l'industrie qu’elle couvre ? Qu’est-ce qui la rend possible ? Ce n’est pas
parce qu’une pratique semble minoritaire qu’elle s’avere insignifiante.



5 Dans « Animal Crossin
Les armées de I'ombre S al Crossing

New Horizons », onne
Une vue d'ensemble des conditions de travail des . .
traducteurs francais plalsante pas avec le
LE BARON Julie, Canard PC n°402, janvier 2020 commerce de navets

Corentin Lamy, Le Monde Pixels, 16 avril 2020
Quantic Dream, un fleuron du jeu vidéo

francais aux méthodes de management Ecoles de gamin L™

contestées A -
William Audureau, Le Monde Pixels, 14 janvier 2018 gamlns d

FLECHON Cécile, Gamekult.com, 22 décembre 2018

Apres des années de relation compliquée, Bungie et Activision se
separent : C e .
Financement participatif : le

changement, c'est maintenant!
DELAHAYE Sébastien, Canard PC n°357, avril 2017

Loic Ralet, Jeuxvideo.com, 11 janvier 2019
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2) Etudier les techniques d’enquéte

— - - — =

A) Outils théoriques

Techniques d’enquéte

Fouiller
Interroger Fouiller sur le terrain
Recherche et contact de sources (dans I’optique d’un Rechercher
ongmal’es' (peu Interrogees par l.es \_ reportage approfondi) | Recherche et traitement de documents et de données
autres medlas). Conduite d'entretiens (accessibles ou non au grand_pubhc)
approfondis avec ces sources, autour o
de thématiques d'intérét général , 7
sensibles et/ou inhabituelles \ '
Techniques d'enquéte Montrer

Déterrer

Retour sur un ancien événement pour S
lui apporter un nouvel éclairage ajoutee

Confection de

r . e —— . : . r
= Finalité : fournir une valeur visualisations agrégeant et

analysant de nombreux
faits ou données

/

/
Vérifier

Vérification poussée des faits
(a I’épreuve de plusieurs sources) pour
déméler le vrai du faux

AN
Révéler

Recherche puis révélation d’une
information cachée (et protection des
éventuelles sources confidentielles)

.




2) Etudier les techniques d’enquéte

A) Outils théoriques

» Capital ludique (voir séance 4 du MOOC)

Capital

ludique

Capital ludique psychomoteur

Capacités d'exécution "techniques" d'un acteur ; sa faculté a "bien jouer" selon les régles

"~ |établies par le jeu. Il peut concerner un jeu en particulier ou la maitrise de périphériques
(manette, clavier, accessioire...) Dans les conversations populaires autour du jeu vidéo, il
est communément appelé "skill".

Capital ludique encyclopédique

Connaissances théoriques qu'un acteur développe a propos de l'industrie du jeu vidéo en

général, avec une optique transversale, aussi bien a propos des oeuvres et de leurs
créateurs (équipes de développement, historique de l'apparition d'un genre de jeu donné...)
que des machines. Il fait nécessairement appel a des informations « du passé »,
intériorisées puis potentiellement reconvoquées dans des contextes nouveaux.

Capital ludique spécifique

‘s Connaissances qu'un acteur accumule a propos d'un jeu en particulier, qui peuvent étre
internes (par exemple, connaitre un niveau par cceur) ou externes (voir l'exemple du
metagame des jeux multijoueurs compétitifs ci-dessus).



2) Etudier les techniques d’enquéte

A) Outils théoriques

* Capital journalistique

L’ensemble des normes déontologiques, des pratiques professionnelles qu’un acteur a intériorisées
pour se définir comme journaliste — par opposition a toute une série d’autres métiers (publicitaire,
communiquant, rédacteur...) — et des ressources (symboliques, sociales et culturelles) qu’il est en
mesure de mobiliser pour se démarquer de ses pairs (en respectant les régles déontologiques, en
publiant des informations exclusives...)

Sous-types de , . Sociales Culturelles
. . Symboligues (reconnaissance) , .
dispositions (ressources) - (carnet d’adresses) (connaissances)
. . - . - Utiliser des supports
- Respecter les régles - Publier des informations " p'p .
. . 45 . , .. attractifs et adaptés a la
déontologiques!*3 exclusives et/ou originales .. "
, e matiére traitée
Moyens d’acquisition - — -
ey e . . . . , . . - Devenir une référence grice
du capital journalistique - Voir ses informations reprises par d’autres journalistes

a son expertise

- Multiplier les collaborations et/ou les domaines d’expertise

Finalités Se sentir/étre reconnu comme journaliste




2) Etudier les techniques d’enquéte

A) Outils théoriques

 Débordement du cycle

La ou le gatekeeping de la presse spécialisée s’avere la plupart du temps guidé par I'influence des acteurs de
I'industrie, les débordements se passent de ces informations clé sur porte pour approfondir un sujet que le
journaliste estime digne d’intérét, abordé avec un angle ciselé.

Le « débordement » outrepasse le cycle et met en lien capitaux ludique et journalistique. Il provient
davantage de I'« information recherchée » que celle qui est « recue » (Agnes, 2008 : 69), refuse le relais
guantitatif au profit de I’exploration qualitative.

Attitude « active » et « passive » (Vanesse, 2019), qui distingue ainsi les moments ou le journaliste recueille
des faits et données de sa propre initiative de ceux ou les éléments lui arrivent directement, sans effort de
sa part.



2) Etudier les techniques d’enquéte

A) Outils théoriques

 Débordement du cycle

« Il'y a un cycle, dans le jeu vidéo, [...] enfin, vous voyez le schéma, quoi, c’est “news, previews, test”
et puis basta. Et le jeu n’existe plus apres. Et moi, ce qui m’intéresse, c’est d’en parler, du jeu vidéo.
Et c’est un des plus gros reproches, je trouve, gu’on pourrait faire a la presse [jeu vidéo] classique :
des que c’est sorti, les gens n’en parlent plus alors que ¢a continue pendant tres longtemps, le jeu
continue d’exister et, en plus, il change en cours de route, de plus en plus avec le temps, avec les
fonctions en ligne, les mises a jour et surtout 'engouement du public, parfois, les choses changent.
Du coup, je trouve que le schéma commercial du jeu vidéo, en tout cas pour la presse jeu vidéo,
n’est... pas ennuyeux mais toujours tres linéaire, quoi. Et moi, ce qui m’intéresse, c’est de parler des
choses et quand je veux parler d’'un truc un mois apres on me dit “ah, c’est sorti de I'actu”. Alors que
non, c’est pas comme le cinéma ou le truc sort de salle, il continue, en fait »

Entretien avec Daniel Andreyev du 21 décembre 2017



2) Etudier les techniques d’enquéte

—— — T— w — -

-w w ——— -

A) Outils théoriques LCEUF OU LE PIGEON

Débordement du cycle :
S’inscrire dans une rubrique classique et la dynamiter...

Dr. Loser, « Dr. Loser teste Bioshock 2 », NoFrag [en ligne], 13 février 2010
Non signé, « L’ceuf ou le pigeon », Canard PC, n°369, p.7, 30 octobre 2017

En revanche, méme si le scénario était trés mal raconté, I'ambiance était absolument splendide et ¢a
tombe bien puisque c'est exactement la méme qu'on retrouvera dans Bioshock 2. Alors, est-ce que ¢a vaut
le coup d'y retourner ? La réponse est peut-étre un peu plus complexe que vous ne l'imaginez :

C'est la méme chose que le premier en moins réussi

C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.

C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi. C'est la méme chose que le premier en moins réussi.
C'est la méme chose que le premier en moins réussi.

[rom—

P EX I

A preés la résurrection forcée des années 1980 a coups de
synthwave, de néons et de palettes de couleurs

uniquement constituées de variations de rose et d'orange,
Bandai est sur les starting-blocks pour relancer les années 1990.
Comme un comique a bout de souffle qui remonterait sur les
planches pour rejouer de vieux sketchs, Bandai annonce en
fanfare le retour du Tamagochi. Mais si, vous savez, ces ceufs
avec trois boutons dessus et un écran LCD d'environ 10 x 20
pixels, eh bien les voila qui reviennent pour le plaisir des petits
et des... ah attendez, je vérifie... ah non, le plaisir de personne,
pardon, tout le monde s'en fout. D'autant plus que ce retour en
fanfare a déja eu lieu par le passé : en 2014, par exemple, avec les
Tamagochi Friends, sortis dans l'indifférence générale. La seule
explication qui nous vient en téte est que méme Bandai s'en
foutait au point de l'oublier.



2) Etudier les techniques d’enquéte

—_— - - - =

A) Outils théoriques

* Débordement du cycle :
... Ou proposer une forme d’article qui sort des sentiers battus de la communication (hors-cycle) :

TURCEV Nicolas, « Peut on copyrighter le gameplay ? », Gamekult.com, [en ligne], 16 juillet 2018
FRANCOIS Yann, « Bioshock Infinite — Rappel de phare », JV, n°1, novembre 2013

RETOUR SUR...
Un studio peut-il s’arroger I’exclusivité sur des mécaniques de jeu ? A

Pheure des clones en pagaille et de la fiévre du battle royale, les
développeurs cherchent de plus en plus a protéger leurs jeux des
faussaires opportunistes, et pour cela n’hésitent pas parfois a les
poursuivre en justice pour violation du copyright ou du droit d’auteur.
Mais si les composantes audio et graphiques du jeu vidéo sont Un blockbuster peut-il, en une seule scene, se faire

. . i g s . le reflet de son joueur ? En une séquence aussi bréve
solidement protégées par le droit, il demeure plus difficile de faire que métaphysique, le jeu de Ken Levine impose Pune

reconnaitre la paternité sur un genre ou un gameplay spécifique. des plus belles mises en abyme du jeu vidéo.




2) Etudier les techniques d’enquéte

A) Outils théoriques

Tactiques et stratégies, « valeur ajoutée »

Journalistes passant en
« mode investigation »

(voir 4.4.1)
Tactiques
F":l:':ir Déborder du cycle
valeur Rester dans le concret
ajoutée

Documenter la création
Renouveler les rubriques

Garder la téte froide

Industrie videéoludique,
Logiques d’agenda
setting (voir 1.3.1)

Previews hors-cycle, Dossiers
sur des domaines extérieurs,
News approfondissant un
sujet sur plusieurs pages...

Stratégies

Participer au cycle
Produire du réve
Inonder le lecteur-consommateur
Suivre la ligne éditoriale

Montrer son enthousiasme

Previews intra-cycle,
Dossiers sur les futures

consoles, Bréves relayant des
annonces de nouveautés...

Satisfaire
les attentes



2) Etudier les techniques d’enquéte

A) Outils théoriques

« Meéthodologie
Perspective généalogique (Serres, 1992, Molinier et Di Crosta, 2017)

Etudes de texte : Carottages (Kirkpatrick, 2015 ; Krichane, 2018) au sein d’une vingtaine de titres
(Tilt, Joystick, Player One, PC Jeux, Magazines officiels, Jeuxvideo.com, JV, Le Monde Pixels...) répartis
selon trois périodes différentes : avant, pendant et aprés Future France.

Analyses qui scrutent les sept techniques d’enquéte (trois niveaux de satisfaction) a travers quatre
éléments : Paratextes (Ringoot, 2014) ; Formes saillantes (Bonhomme, 2014) ; Lecteur Modéle (Eco,
1979) ; articulation des capitaux journalistiques et ludiques.

Etude des journalistes : Pas d’étude de terrain mais 17 entretiens compréhensifs (Kaufmann, 1999)
avec 14 informateurs (11 hommes, 3 femmes) analysés en théorisation ancrée (Lejeune, 2014).
Secondés par 23 entretiens complémentaires. Observation participante sur Twitter.
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Théorisation ancrée

Propriétés

Catégories

Connexion calendaire

Se structurer

Ne pas se montrer dupe

Définir sa posture

Reconnaitre le cycle

Appartenir au milieu

Regretter I’indigence du cycle

Se définir a contre-courant

Ressentir une culture du produit Déplorer
Se passer des éditeurs Se démarquer
Se sentir inférieur aux journalistes hors-jeu vidéo Douter

« Jusqu’ici, chez I’ensemble des informateurs, le gott pour le travail vient de la découverte, plus ou moins progressive,
de leurs rubriques ou de leurs genres journalistiques de prédiléction. Si cette découverte provient en partie de la lecture
de la presse (spécialisée ou non — par exemple, Demeulemeester aime lire de 1'investigation et aime en faire), elle
s’enclenche pour de bon une fois que le journaliste passe a la pratique. Parfois, au préalable, en écrivant « en amateur »,
ce qui donne un premier avant-goit du métier sans révéler toutes ses contraintes ; parfois avec le temps, en
expérimentant les genres classiques pour mieux se mettre a les déprécier ou, plutdt, a apprécier autre chose. S’il peut
étre plaisant, par exemple chez William Audureau, de s’accomoder des contraintes éditoriales pour tenter d’y accomplir
un travail dont on est satisfait, c’est vraiment la liberté éditoriale (dans son cas, plus précisément, I’espace attribué et le
choix des sujets) ou la reléve de défis journalistiques (par exemple, I’enquéte) qui va passionner les journalistes et leur
donner le gott de leur travail » (extrait du compte-rendu de codage axial intitulé « Prendre goit a son travail », rédigé le

7 mars 2018).
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2) Etudier les techniques d’enquéte

B) Hypothéses de travail

De plus en plus d’acteurs de la presse vidéoludique pratiquant I'enquéte se définissent comme
journalistes et aspirent a étre reconnus comme tels. Pour ce faire, ils ne s’appuient plus uniquement
sur leur capital ludique (a I'instar des acteurs des magazines de I’'age d’or) mais I’articulent avec leur
capital journalistique. Cette dynamique apparait dans les textes, qui mobilisent des techniques
d’enquéte plus fréquemment qu’auparavant, et cherchent a proposer une valeur ajoutée qui découle
moins de la posture de l'auteur passionné que de la fructification de ressources proprement
journalistiques. L’apparition de ce phénomeéne a été facilitée par la débacle de I'éditeur Future
France, en ce que l'interchangeabilité des publications de I’éditeur a agi en tant que contre-exemple
pour une série d’acteurs du milieu.



2) Etudier les techniques d’enquéte

B) Hypothéses de travail

L’expérience des journalistes spécialisés en jeux vidéo actuels pratiquant I'enquéte est traversée de
moments de résistance et d’espaces de liberté qui mettent en tension la carence en capital
symbolique de leur sous-champ ainsi que le développement de leurs propres capitaux ludiques et
journalistiques. Ce vécu s’opére dans une dialectique entre la volonté de s’épanouir dans leur
spécialité et le refus de s’enfermer a l'intérieur de cette derniére, de maniere difficilement
réversible. Il découle d’une volonté de ces acteurs de conserver leur goiit pour leur travail,
notamment grace a |'utilisation des techniques d’enquéte, motivée par une quéte de valeur ajoutée.



2) Etudier les techniques d’enquéte

B) Hypotheses de travail

* Role adaptatif des journalistes : I’'exemple des astuces
Les sites spécialisés jettent I'éponge

Bloqué dans un jeu ? N'hésitez pas a faire appel a la communauté de Gameblog pour vous aider ! Vous pouvez x
consulter les solutions existantes pour ce jeu, les astuces, les codes ou méme poser vos questions a la
communauté si vous avez besoin d'une réponse a un probléme précis, pour vos jeux Xbox One, 360, PS4 ou PS3, Wii
U, PS Vita, PSP, 3DS, PC, ou méme iPhone et autres Android. Utilisez la recherche ci-dessous avec le nom du jeu et
votre question pour trouver votre soluce (ex. : "Candy Crush niveau 92").

« Degré zéro » de |'expression journalistique

« Je n’ai jamais aimé les soluces. J'ai fait celle de Final Fantasy VIII, au tout
début de ma carriére j'ai clairement compris que c’est quelque chose qui ne
m’intéressait pas, en fait. En termes d’écriture, c’est... c’est... je ne sais pas
comment dire ¢a poliment. C’'est cristallin, on va dire, il n’y a pas de style, pas
d’envie. Voila, c’est comme un test de jeu vidéo qui vous parle des

graphismes, de I’'animation et du son quoi, ce n’est pas trés intéressant »
(Entretien du 21 décembre 2017 avec Daniel Andreyev)

@ Guide vidéo 100% (12 10)

https:/iwww.youtube.com/watch?
https:/|
http
http
https://iwww.youtu

Ce guide vidéo est

Voir sa chaine.

Vidéastes jeux vidéo
Walkthrough, glitch, speedruns...

Médias hyper-spécialisés
Stratégies, Metagame, Compétitions...



2) Etudier les techniques d’enquéte

C)

* Evaluer les techniques d’enquéte

ST MAGAZINE Interroger

Une dizaine de
boutiquiers et
éditeurs interrogés,
discours direct
(parfois détourné ou
moqué). Entretiens
conduits pour
'enquéte (hors-cycle)

« L'affaire du vrai
faux catalogue
d'Atari France » (n°12
pp.14-15 Lavoisard)
1987

— - — -

R - ——— -

7.1 PLONGEES QUANTITATIVES DANS TILT ET JOYSTICK

En pratique

7.1.1 LES GENRES BROUILLENT LES PISTES
7.1.2 L’OBSOLESCENCE DE L’EXPERTISE
7.1.3 LES FICELLES DU METIER

7.1.4 CHANGER D’OPTIQUE

7.1.5 LE RAPPORT AU CYCLE COMME CLE DE LECTURE DE L’ENQUETE

7.2 L’AUTRE PRECURSEUR DES ANNEES 1980

7.2.1 STMAGAZINE : ENQUETER POUR ACCOMPAGNER

Fouiller Rechercher

Décryptage du

catalogue sur lequel
se centre |'article mais
n'est pas croisé avec
/ d'autres documents.
Citations de phrases

du catalogue qui

"prétent a sourire"

(p.15)

7.3 TAMISER L’AGE D’OR
7.3.1 « MORDRE LA MAIN QUI NOURRIT »
7.3.2 MOINS DE REVES, PLUS DE FAITS

Montrer Révéler

Oui ! Démonstration
d'une arnaque,
catalogue bidonné qui
porte directement
préjudice a Atari,
constructeur de la
machine que couvre le
magazine. Accord avec
MEMSOFT (p.15) qui
n'en est nulle part,

appelle a la vigilance des

lecteurs

Vérifier

Parcours exhaustif et
méthodique du
catalogue, chiffres,
listings, exemples précis
éditeur par éditeur.

Déterrer

_ 7.2.2 GENERATION 4 : ENQUETER POUR INONDER

Lecteur Modéle
N'aime pas |I'enquéte
brute et factuelle "a la
Mediapart" (synthése des
faits qui va droit au bout)
=> récit emballé dans un
imaginaire de films
d'espionnage
(autodestruction du
message de mission p.14,
signature d'agent avec
nom de code...)
abandonné a mi-
parcours. Mal rensiegné
sur la prolifération des
softs pour ST (p.14)



2) Etudier les techniques d’enquéte

T —— — w —— v w w ——— w

C) En pratique |

Fig. X — Evolution de la répartition proportionnelle des techniques d’enquéte dans la presse du
premier groupe (Tilt, ST Magazine, Génération 4, Joystick, Player One, Mega Force, Super Power,
Consoles +)!0!

* Cartographier les traces de I’enquéte

~— - Evolution des techniques dans le temps
Tilt

100% I l .
90% I I I I I . I

80%

¥ Fouiller
70%
Rechercher 60%
® Montrer 50%
W Révéler 40%
Vérifier 30%
. 209
B Déterrer %
10% I

0%
1988 1989 1990 1991 1992 1993 1994 1995 1996 1997 1998

¥ Interroger

®interroger ®Fouiller Rechercher ®™Montrer WRévéler Vérifier ®Déterrer




Généalogie des techniques

2) Etudier les techniques d’enquéte

C) En pratique
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30

25

20

15

10

1988

1989

1990

1991

1992

1993

1994

Mai 1983
Interroger, Vérifier

(CHAZOULE Olivier,
« Apocalypse-vidéo »,
Tilt n°5)

Mai 1988
Rechercher

(HERMELIN
Frangois et al.,
«Pixy
Symphonies »,
Tilt n°54)

Novembre 1987

Révéler

(SCHERER Denis,

« Cité des sciences.

Nef du futur », Tilt
n°47)

Juillet 1988
Montrer, Déterrer

(MEISTERMANN
Nathalie, « Moi Jane,
toi micro ! »,

Tilt n°56)

Septembre 1992
Fouiller

HAUTEFEUILLE
Olivier et al.,

« Le vrai prix d'un
PC », Tilt n°105




2) Etudier les techniques d’enquéte

—— — T— -—— - - w ——— -

D) Premiers résultats et conclusion

* Tilt et Joystick : deux manieres opposées de concevoir le capital journalistique :

-ﬁctue/ Photo et capture d’écran tirées d’un reportage de Josystick (REMY Mathilde, « Activate 98 —

L’ECTS d’Activision », n°96, pp.52-58, septembre 1998)°.
APOCALYPSE-VIDEO

Dépressions nerveuses, tics permanents, pulsions violentes
A peine nés, les jeux vidéo se voient accusés de tous les maux
Danger réel ou phénomeéne de rejet ? Le progrés dérange mais les prophéte
du cataclysme vidéo-maniaque ne font guére recette

Hou la la ! i le vertige, moi. ferme les
s Tt o o e e

CHAZOULE Olivier, « Apocalypse-vidéo »,
Tilt, n°5, pp.28-30, 46, 48 et 82, mai 1983.




2) Etudier les techniques d’enquéte

—_— — w — - w w — '

D) Premiers résultats et conclusion

- | [— e — SILENCE — CONSOMMATION —
oo = . . Naturellement, NVIOIA semble avoir Cost dorénavant devens
o nouveau modéle tiré des L d 14 une habitude : il faudea alk ?
* L’investigation technique et le « Montrer » i I terbatieoh A1 V8 e o o o lacarte oncourant lactrique
SUL Coux qui auront do refroidissement via un connecteur dédié.
. . . , , . . ° . . . les moyens de se bruyants et occupant Pour se monter une machine
Visualisations de données présentes dans 7ilt (2 gauche ; n°105, p.109) et Joystick (au milieu et a procurer deux cartes deux slots dans le PC | A Fabei do toute défailance
. o graphiques 7800 GTX La GeForce 7800 GTX gaedo Hlectrique, A parait raisonnable
droite ; n°78, p.43 et 50). | et un processewr haot Laligne et son ventilateur de s'équiper d'une alimentatio
Ce gamma possédercat devrait bt enci do 500 W.
tout simplement que:e-_«l ;!ﬂpl:;; (.‘:;"Nl 2
e 7 o ' A Icl"’Cde jeule plus et Ultra,
mm‘“ F N A C > S puissant au monde.
(PARIS A .
17EME; ; ol T R O VIDEO
L'accueil ost)bon. mais | o2 : " W[ BENCHS DE LAPOCALYPSE  NEruete
Lo it ha v . 3D SUR UN PENTIUM 166 PureVideo et au patch
pour Windows Med
pas sur les produits, mais vous . : - | million de polygones dépla-  [Fmakiesasa
remet plutbt un dossier explu. | 2 . o cés a la seconde Faccélération DXVA
tif ; 1 . 60 millions de pixels déplacés ey
A 2 < Acceleration),
g,"enl .w” wmv;::mda m: s " . a la seconde (sans Bi-linear 'hwf(:‘:‘rct;:;fdém
& aule -~
terun PC puissant, ce qui est en > filtering) 03t en grande partie
fait faut. 2 ’ - - Tunnel (Direct3D) g‘”z“""B:F"’
! carto ) e,
Configurations proposées : : ' en 640x480 et 256 couleurs g
SP\?GCAOS'(;H:(;’% ‘::%6(!23#“1 . ” : > 60 frames/sec
Conclusion : des prix vraiment

compétitifs. On entre un peu
dans le domaine des PC de

marque. [lE COMPARATIE DIRECT3D




2) Etudier les techniques d’enquéte

- - - - - -

D) Premiers résultats et conclusion

* Raconter et incarner le jeu vidéo, contre le fantasme trompeur

« Les métiers du jeu vidéo »
(Player one, n°42, pp.40-49, avril 1994

« La création d’entreprise est un sport. Difficile
et parfois dangereux. Surtout dans le secteur
du logiciel ou tout bouge a une vitesse
effrayante. Conception, édition, distribution,
choix d’un standard, la jungle du soft rend fou.
Ceux qui s’en sortent sont les plus forts. Tilt les
a rencontrés ».

DESMEDT Patrice, « J’ai méme rencontré des
soft-men heureux... », Tilt, n°22, p.25, juin
1985.

&

PROFESSION :

CREATEUR DE JEUX VIDEO

Le développement d'un
jeu requiert énormément
de temps. Pendant des
mois, une équipe (plus ou
moins nombreuse selon le
genre de jeu, son enver-
gure et ses supports) tra-
vaille d‘arrache-pied tous
les jours pour que les fans
de jeux puissent enfin
s'éclater sur leurs consoles
de prédilection.

Mais, au fait, examinons
qui fait quoi.

Pascal Pinteau et [une de ses créations pour le design
du jeu Time Cop.

LE SCENARISTE

écrit mon premier scénario

rencontrer a chacun des
niveaux. En complément,
l'auteur a effectué une
multitude de dessins et de
plans afin que toute
I'équipe partage la méme
vision du jeu. Bien sdr,
tout cela est susceptible
de modifications. Mais le
socle du jeu, c’est bien le
scénario !

— FORMATION : pas de véri-
table formation de base.
Pascal vous conseille néan-
moins d’avoir une solide
culture, laquelle sera litté-



2) Etudier les techniques d’enquéte

———— — — - w —— -

D) Premiers résultats et conclusion

* Le changement d’optique et I’apparition de connaissances extérieures s \

Dr Jean-Paul Thomas, directeur de

=1 BARON Cyrille, « Bureau 13, bizarre, vous avez dit recherches au CNRS.
bizarre” », Joystick, n°59, p.98-100, avril 1995. Bt tousles phéno-

menes inexpliqués, dit

BARON Cyrille, « OVNI soit qui mal y pense »,
Joystick, n°59, pp.101-102, avril 1995.

Les extra-terrestres

existent vraiment !
VRAI

Comme I’avance Roland Barthes

phénomenes paranor-
maux, les OVNI sont

Moi-méme j’en ai vu. o
Lors d’une petite féte dans ses “Mythologies” : “Le mys- probaplfement ceux
organisée pour tére des soucoupes volantes a d’abord [REVENUINCITSE CR NS

Panniversaire de Pinky,

été tout terrestre : on supposait que

diés ces dernieres

;:nr:x n:v:t::sé - KR PROFSIOR MOV ON HEobS la soucoupe venait de I'inconnu sovié- EERNEEINY S8 Ko
26 ans. lls sont arrivés | Apres I'enfer, Take 2 TIPS JEU tique, de ce monde aussi privé d'inten- ne peut que regretter
vers 5 heures du s’intéresse aux tions claires qu'une planéte. (...) Si EEIISSICHISETIEI;
matin, ils sont trés phénomeénes Dans le bureau du la soucoupe d’engin soviétique est scientiﬁque dans la
grands, verts, avec une paranormaux shérif, arrangez- devenue si facilement engin martien, majorité de ces études
TUMpe ross ot der : " vous pour que la c’est qu’en fait la mythologie occi- :
longues tentacules, Du coup, nous aussi poubelle prenne dentale attribue au monde commu- TREAAAMESUACIIES
ré jeu bénéfici t T —— = is intéressé
aprés, je ne me car le jeu bepeﬁc:e feu et pour que niste P'altérité méme d’une planéte : fois Intéresse ql{el_ques
souviens plus de rien... |  4'un scénario Parmoire de . . . organismes officiels
j’ai vomi et j’ai dii . . Pextincteur soit I"URSS est un monde intermédiaire & .
m'endormir. attachant et original. bloquée... entre la Terre et Mars”. MOULINEX




2) Etudier les techniques d’enquéte

D) Premiers résultats et conclusion

* Piste actuelle : le rapport au cycle comme clé de lecture de I’enquéte
Hors-cycle ne signifie pas toujours enquéte ! Importance des enquétes intra-cycles.

Se passer des éditeurs

« Avant tout, je tiens a préciser quelques points qui me tiennent particulierement a cceur. Qu'il soit bien reconnu que ce dossier,
comme le précédent, m’a demandé énormément de temps et de recherches (le mot n’est pas trop fort) en I'absence malheureuse
d’interlocuteur et d’infos techniques fiables chez Atari France. J’ai donc été obligé de travailler avec les documents suivants : les plans
du Mega STE et la doc anglaise du 21 avril 89 (non officielle !) sur le futur TT de I'’époque ! »

CENTAUR HARDMASTTER, « Dossier : le hardware du Mega STE », ST Magazine, n°52, p.130, juin 1991.

Jouer le jeu sans se étre dupe

« Ce que beaucoup présentent comme une simple tactique, visant a faire beaucoup parler [de I'éditeur Virgin], repose sur plusieurs
considérations, différentes selon les membres de I’équipe. La premiere est essentiellement d’ordre temporel ! En effet, chaque journée
et chaque heure passée a recevoir des visites non essentielles signifie une perte de temps cruciale. Sachant qu’ils n’ont pas pris de
vacances depuis trois ans et qu’ils se font régulierement des journées a rallonge, on peut aisément comprendre cette réaction »

Non signé, « Reportage Heart of Darkness. Que la lumiére soit ! », Génération 4, n°79, p.78, juillet-aolt 1995.
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2) Etudier les techniques d’enquéte

D) Premiers résultats et conclusion

* Piste actuelle : le rapport au cycle comme clé de lecture de I’enquéte

L’enquéte comme rapport de force :

Combler un vide informatif laissé par l'industrie et/ou les confreres et consceurs journalistes,
bousculer les attentes habituelles d’un lecteur-consommateur, secouer la routine éditoriale d’une
rédaction pour refuser le ronronnement de la zone de confort bercante.

Propriétés en lien avec ces observations : Prendre golt a son travail, Travailler beaucoup
volontairement, S’intéresser a des domaines hors-jeu vidéo, Fournir une valeur ajoutée, Ne pas faire
comme les autres, Se définir comme journaliste professionnel, Trouver de I'inédit, Se réclamer des
préceptes de I'’enquéte...
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3) Chasse au trésor !

Clés Steam a gagner :

INTE me BREACH

= M HOLLOW KNIGHT

oty PIKLINIKL
—




3) Chasse au trésor !

Déroulement

Tous les participants.es se rendent sur http://abandonware-magazines.org. A mon top, jannonce
un « élément » a retrouver parmi les pages de tous les magazines qui composent le site (par
exemple, « une couverture qui représente Mario »). La premiére personne a identifier un élément
valide (lien de la page en .jpg) margue un point.

J'en profiterai pour donner quelques éléments de contexte ou anecdotes entre chaque réponse,
histoire que tout le monde « reprenne son souffle ».

A I'issue du concours (10 défis), celui ou celle avec le plus de points remporte trois clés Steam au
choix parmi les jeux présentés. Le ou la seconde en gagne deux. Le ou la troisieme remporte le jeu
qu’il reste.



3) Chasse au trésor !

Défi #1

UNE COUVERTURE DEDIEE A LA NINTENDO 64 (OU ULTRA 64) !



L SCOWI IMIGTINSWUET GTC9 CUNSUICS i

a console

de Nintendo U'L-1 I\'A
___dedans1an!




3) Chasse au trésor !

Défi #2

UNE SOLUCE AVEC UN PLAN DES NIVEAUX DU JEU !



LEVEL 1 LE FUTUR

Vous alkez commencer sur la surface de  planéte.
Deés le début du jeu, presque aussitot 3 votre drote,
vous pourrez collecter plusieurs bombes qui vous
serviront plus tard a fare sauter de nombreuses
portes et, par la suite, & détruire l'effroyable machine
& remonter dans ke temps.

Vous devrez vous débamasser d'un ennemi iImposant et génant, Cest
une sorte de robot géant sumonté d'un canon pour le moins
redoutable. La seule mankére de vous en défaire, sera de i lancer un
madmum de grenades. Juste en dessous de son canon, ily a une
partic orange qui dépasse, cest 1 qul faudra faire un camage.

- T Aprés cette bréve intemuption, continuez a vous dinger vers |3 drofte,
il vous faudra de temps & autre éviter des avions - hélicoptéres -

réfrigératewr - robot lance-bombes, qui n'hésiteront pas & vous lancer &
la figure lewr triste cargason. Ensuite, vous dewrez rentrer dans ke centre
souterrain u-méme. Il vous suffit de suivre ke plan pour ne pas vous
perdre dans ce labyrinthe. |l est assez difficiie de venir 2 bout de vos
agresseurs 4 a grenade, mais hex vous déc un ud
qui vous facilitera les choses. Suhant ke niveau de difficulté que vous,
avez chossi, cetie ame se trouvera plus ou moins loin de vous.

LBt

s

. 4
el



3) Chasse au trésor !

Défi #3

UNE EDITO SIGNE ALAIN HUYGHUES-LACOUR !



Ce mois-ci, j'aimerais vous
parler d'un événement
historique qui s’est produit
aux US fin octobre. En
effet, les cing premiéres
places du hit-parade des
jeux ont été occupées par
les différentes versions de
Pokémon (Game Boy et
N64). Tu le crois ca ? Prés
de 20 millions de jeux
Pokémon se sont déja
vendus dans le monde, et
c’est loin d'étre fini.

La série a donc fait un
malheur aux US et au
Japon, maintenant
I'Europe devrait suivre.

Le jeu a déja démarré en
force en France et
Nintendo compte en
vendre un million la
premiére année, a
comparer avec le record
de ventes dans notre pays
détenu par Grand Turismo
sur PS (500 000 unités) !
Alors que cela vous plaise
ou non, vous n'avez pas
fini d’entendre parler de
Pikachu et de ses potes.
Personnellement,
Pokémon n’est pas ma
tasse de thé, mais je dois




3) Chasse au trésor !

Défi #4

UNE COUVERTURE QUI ANNONCE UN CD/DVD BONUS !
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N“129 Décembre 99 LE MENSUEL DES JEUX PC ET INTERNET

m
L2 solution compigte
et les cartes de

Age of Empires Il : Age of Kings

BPC CD-Rom UVeau:

2 CO-ROM PG / 14 démos jouables

Les 30 jeux et
bonnes atlaires
selon Gend PC

0 - Finl Fagy
Jaliatans - Ta
ssiah  Dul
kalf-Lite : Opy
Fila 2000

Lara Croft, en chair et eN0S]
vous dévoile le je
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(G W ITHITWIWY|  La démo ~ Jsur [ENG1]




3) Chasse au trésor !

Défi #5

UN MAGAZINE AYANT DURE MOINS DE DEUX ANS !



Fig. 17 — Titres de presse spécialisés lancés par Edicorp Publications et arrétés moins de cinq ans

aprés leur lancement (liste non-exhaustive)

Nom du magazine Mois du premier numéro Mois du dernier numéro
X64 Magazine Octobre/novembre 1997 Avril 2000
Total Play Décembre 1997 Mars 2001
Next Games Mai 1998 Novembre 1998
Computer arts Mai 1998 Septembre 2000
PlayPower Juin 1998 Février 2001
PC Max Juin 1998 Juin 2003
Game On Juin 1999 Avril 2000
Computer music Juin 1999 Janvier 2001
Consoles Max Juin 1999 Janvier 2004
Future music Juillet-aotit 2000 Janvier 2001

a E
==l

,lpFll'IDElF\’FI TOMORREIL
T05862.3-F 390 € : ) [

. = ! i g

‘ " Mg 480

+ Le jeu complet Alien nations sur PC



3) Chasse au trésor !

Défi #6

UN TEST AVEC UNE NOTE D’AU MOINS 95% !



DD /] ") 0|'

Une introduction amusante, un écran-titre trés
beau. L’épilogue du jeu est hilarant.

GRAPHISMES 99

I

Issus de la technologie Silicon Graphics, c’est du
jamais vu sur Super Nintendo. De la folie!

ANIMATION 97%

Des mouvements de sprites trés bien décompo-
sés. Voyez Donkey ou Diddy nager...

MUSIQUE 95%

TR

En rapport avec des niveaux, on voyag
a travers IAfrique et on plonge dans le “Grand
Bleu”.

BRUITAGES 95%

Une multitude de sons digitalisés d’une qualité
extrémement soignée. Une réalisation parfaite.

DUREE DE VIE 94

Si on s’en tient uniquement aux niveaux, on
joue quelques heures. Si on recherche tous les
niveaux secrets, on en a pour des mois, voire
des années.

JOUABILITE 100%

Parfaite, comme tous les jeux de Nintendo.

INTERET

Donkey Kong Country éclate tout ce qui se fait sur
consoles. Un avant-goit de ce que seront les jeux
&Ies nouvelles machines du marché. Un top! j




3) Chasse au trésor !

Défi #7

UNE PUBLICITE POUR UN JEU VIDEO (AVEC DE HUMOUR) !



DEPUIS QUANDI NE vOUS ETES
vOUS PAS AUTANT AMUSE DOANS L'EAU?
‘ — Votre petit frére regrettera longtemps

d’aveir échangé vos anciens jeux Sonic.

kles

Des eaux déchainées. Des navires aux performances démoniaques. Des explosions
en chaine. Simplement un jour comme les autres dans les mers du Dragon. Un
‘\ jour d'affrontement naval sans régles ni pitié. Serez-vous de taille pour cette
- bataille navale nouvelle génération ? A bord de navires ultra-rapides et lourdement
)( r x | armés, embarquez pour 28 missions de destruction massive ou plongez dans
un mode multi-joueurs ravageur pour tester votre arsenal sur vos meilleurs amis Dans Sonic & Knuckles, il vous
X80X , '
: ‘ suffit de choisir d’etre Sonic ou
Knuckles pour ne plus avoir le
méme jeu. Et si par chance, votre

petit frére n'a pas encore échange
ves jeux Senmic 2 el Semic 3 H

PLAY MORE. PLAY BLOOO WAKE
L1

peul mélamorphoser ces jeux.

wwew.xbox.com/fr/bloodwake

G’est plus fort que toi




3) Chasse au trésor !

Défi #8

UNE COUVERTURE QUI ANNONCE UNE ENQUETE !
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3) Chasse au trésor !

Défi #9

LE DERNIER NUMERO D’UN MAGAZINE !



B WUMERD 260 - SPECIAL NOfL 2012

DERNIER
NUMERO

avant la fin
du monde

O PROJEXT PROJECT ETERNITY I JEUX VIOEO EY POLITIOUE
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3) Chasse au trésor !

Défi #10

UNE PAGE CONTENANT AU MOINS 10 SCREENSHOTS !



(« Le combat contre Koopa », Consoles +, n°50, pp.28-29, janvier 1996)

Photos 8, 6, 7, &

Mario contourne son adversare,
s s'ompare oo iy
Quewe e ce




FELICITATIONS !

INTE me BREQCH

HOLLOW KNIGHT
Mﬁw

II'
am.

oy PIKLINIKU
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