Bjorn-Olav DOZO

& Yannick ROCHAT

Université de Liege

Réseaux des membres de la rédaction

dans la presse de jeu vidéo francaise

1. [INTRODUCTION ET OBJECTIF
GENERAL

Lo lecture assidue de lo presse vidéo-
ludique pendant plus d'une décennie (les
années 1990) a laissé des fascinations
ancrées dans nos psychés d'adolescent.
Par des mises en scéne régulieres de
la vie de la rédaction au sein de leurs
pages, ces magazines rendaient cette
existence de rédacteur ou rédactrice
hautement désirable : éfre payé pour
jouer et donner son avis, quelle magni-
fique profession ce devait étre! Avant
que l'apparition d'internef, des blogs,
et plus encore du web social n'offre &
foute joueuse ou fout joueur une fribune
parfois rémunérée, devenir journaliste
de jeu vidéo semblait la seule voie pour
accomplir sa passion, soit gagner sa vie
en jouant et en en parlant. Mais ce milieu,
vu de nos périphéries extra-parisiennes
que sont la Belgique et la Suisse, semblai
particulierement inaccessible :  donnant
I'impression d'une pefite  communauté
ulira-connectée, il paraissait tofalement
impossible d'y entrer!.

Pour tenter d'objectiver ce fantasme
d'adolescent, nous avons souhaité étu-
dier les sociabilités professionnelles au
sein de ces rédactions. Deux pistes nous
semblent particuliérement propices &
explorer pour comprendre la construc-
tion de cefte communauté professionnelle
et de ses dynamiques de foncfionne-
ment : |'une, qui ne sera pas développée
dans le présent article, consiste en I'étude
rhétorique et sociocritique des représen-
tations de cette sociabilité, telle qu'elle
apparait  dans les  trombinoscopes,
bandes dessinées, rubriques s'attardant
sur la vie de la rédaction, mini-vidéos
tournées par les rédacteurs et fournies
sur un CD-ROM bonus?, voire chapeaux
d'articles évoquant I'avis ou la vie d'un
collegue comme prétexte au test d'un jeu.
Cette approche rejoint I'analyse des figu-
rations, telle que le Groupe de recherche
sur les médiations littéraires et les institu-
tions (GREMLIN) a pu par exemple les
étudier & propos de la vie littéraire®.

l'autre  approche qui  s'impose
pour analyser une communauté est la

perspective sociologique. N'ayant pas
I'ambition d'une analyse prosopogra-
phique des agents de ce champ édi-
torial®, nous avons souhaité travailler &
partir des fraces contenues au sein méme
des magazines ef non procéder par
entrefiens auprés des témoins et acteurs
de cefte presse, une méthode déja
abondamment et brillamment employée
par Breem et Krywicki (2020). Dans ce
travail, nous postulons que la fréquenta-
tion d'une rédaction crée un lien entre
chaque individu de cette rédaction, lien
qui prend ici place dans un vaste réseau
relationnel professionnel francophone. A
partir de ces traces relationnelles, nous
avons recours & l'analyse structurale
des relations sociales pour étudier les
réseaux de rédacteurs et rédactrices de
la presse vidéoludique francaise. Cette
méthode notamment utilisée en socio-
logie (Merckl¢, 2011; Hennig et dl,
2012) s'est imposée & nous pour explo-
rer et objectiver la construction de cette
communauté & partir de la mise en série
des traces de leur présence parues dans

1 Sur cette question de I'entrée dans la communauté, voir le chapitre consacré & la question dans le volume d'Yves Breem et de Boris Krywicki
(2020, p. 36-42), "Comment entrer dans la presse vidéoludique & cefte époque 2.

2 Ace propos, voir I'article de Corentin Lamy, “C'était avant YouTube : les sketches délirants de « Joystick » sur CD-ROM”, Le Monde, 31juillet
2017 https:/ /www.lemonde fr/festival /article /2017 /07 /31 /les-sketches-delirants-de-joystick_5166815_4415198 himl

3 Ace sujel, voir les fravaux du GREMLIN sur leur site  hitp://legremlin.org/index.php,/ouvrages

4 Cette voie fort intéressante demande un investissement en temps trop important sur un corpus aussi large que le natre pour une premiére

étude exploratoire de ces sociabilités.
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les magazines. Notre approche requiert
la reconsfitution la plus exhaustive pos-
sible des liens professionnels entre les
membres des rédactions de magazines
sur le jeu vidéo, sur une période donnée.
Pour ce faire, nous avons défini un corpus
étendu de magazines puis systématique-
ment dépouillé les ours® de ceux-ci en
collationnant le nom et/ou le pseudo-
nyme ainsi que la fonction de chaque
participante. A partir de ce tableau
des participant-e-s aux rédactions, nous
avons reconsfitué le réseau des rédac-
teurs ef rédactrices de magazines et son
évolution temporelle.

Ces données, qui peuvent sembler
assez limitées en premiére approche
(“telle personne a pris part & tel mago-
zine & felle date”), nous ont permis
d'envisager différentes pistes d'analyse,
que nous ne faisons qu'esquisser dans
cet article. D'une part, nous interrogeons
la régularité d'événements épars repé-
rés par une approche documentaire de
cette presse; par exemple, le transfert
de cerfains membres de rédaction d'un
magazine & un aufre, emmenant avec
eux une vision, un fon ou un savoir spé-
cifique sur le jeu vidéo; ou encore le
partage, enfre plusieurs magazines d'un
méme groupe éditorial, des mémes
rédacteurs ou rédactrices (parfois sous
différents pseudonymes), assistant-es,
responsables  administratifves,  publi-
citaires, efc. Ces questions réticulaires
ponctuelles serviront & illustrer I'intérét de
I'approche. D'autre part, nous proposons
une vision d'ensemble des liens humains
entre magazines sur la période consi-
dérée, afin de montrer le partage au fil
du temps par les rédactions de mémes
membres. Au-deld des regroupements
économiques, qu'Yves Breem et Boris
Krywicki ont pu montrer tout au long de
leur ouvrage commun {2020), nous sou-
haitons meffre en évidence les liens pro-
fessionnels interpersonnels qui se nouent
ef se dénouent tout au long de ['histoire
de cette presse.

Les questions qui nous occupent dans
ce chapifre sont concenfrées sur le per-
sonnel de ces rédactions. Bien d'autres
questions sont envisageables : nous les
citons & la fin du chapitre, afin de pointer
des pistes de développement et de pro-
longement & la suite de |"établissement et
de la description des données que nous
proposons ici. Néanmoins, méme si de
nombreuses problématiques sont encore
envisageables & partir de ces données,
nos questions liées aux personnes cen-
frales au sein de ce réseau de rédactions
mettent déja en évidence les apports ori-
ginaux concernant le genre (gender) de
ce fravail.

Il faut néanmoins signaler d'emblée
les limites des données collectées pour
répondre & cerfaines quesfions. Ainsi,
concernant les modalités d'entrée dans
le réseau, il faut préciser qu'a travers
I'analyse des seuls ours de magazines,
il nous est impossible de les connaitre.
Nous ne pouvons étudier & partir de
ce matériau que ce qui est déjar présent
en son sein, en nous focalisant sur les
dynamiques inter-relationnelles profes-
sionnelles. Les conditions d'entrée dans
le réseau, la qudlification des relations
autre que celle postulée au départ, &
savoir une relation professionnelle, ne
nous est pas connue et sera laissée de
coté. De méme, le réseau estisolé de tout
ce qui lui est extérieur : les considérations
fondées sur d'autres types d'indicateurs
(économiques, culturels, politiques, etc.),
mais aussi les relafions professionnelles
potentielles avec d'autres types de
presse (un rédacteur pigiste pourrait tra-
vailler pour d'autres fitres de presse dans
d'autres domaines et y cotoyer d'autres
rédacteurs et rédactrices qui eux-mémes
travailleraient par ailleurs pour des maga-
zines de jeux vidéo, sans que nous ayons
connaissance de cefte relation profes-
sionnelle extra-vidéoludique). Il nous
est fout aussi impossible de connaitre,
& partir de ce matériau, les amifiés ou
inimitiés interpersonnelles. Notre choix

méthodologique nous impose donc de
n'étudier de maniere formelle que les
relations professionnelles au sein des
rédactions de la presse de jeu vidéo.
Malgré ces précautions concernant les
limites de 'approche, il faut préciser que
nous mobilisons des données sur plu-
sieurs milliers de personnes réparties sur
deux décennies. Cette quantité massive
d'informations permet de proposer une
premiere analyse solide. Rien n'empéche
une étude ultérieure de compléter notre
approche formaliste.

2. CoRPUS ETUDIE

2.1. Constitution du corpus

Pour consfituer le réseau des membres
des rédactions de la presse vidéo-
ludique, nous avons dépouillé  systé-
matiquement les ours des numéros des
principales® revues disponibles en juillet
et ao0t 2015 sur le site d'archivage privé
abandonware-magazines.org. Voici la
liste des 47 magazines constituant le cor-
pus, par ordre alphabétique

aBc Informatique, Amiga Concept,
Amiga News, Amstrad Cent pour
Cent, Amstrad hebdo et PC, Amstrad
magazine, Arcades Hebdo, Afari 1st,
Afari magazine, Banzzai, Canard
PC, Commodore Revue, Consoles +,
CPC, Cyber Stratege, Gameplay 64,
Gaming, Génération 4, Hardcore
Gamers, Hebdogiciel, Icénes, Jeux
& Stratégie, Joypad, Joystick, Joystick
Hebdo, ['Atarien, Led Micro, Login,
Mega Force, Micr'oric, Micro et
Robots,  Nintendo le  magazine
officiel, Nintendo Player, PC Fun, PC
Jeux, PC Player, Playbox, Player One,
Playmag,  Playstation  magazine,
Super Power, Supersonic, Till, Top
Consoles, Ultra 64, Ulira Player, et
Xbox le magazine officiel.

Aidés de deux auxiliaires de recherche
(Boris Krywicki et Gilles Mottet), nous
avons  collationné les  informations

5 Il s'agit d'un encadré discret en début ou fin de magazine listant les personnes ayant contribué au numéro du magazine et donnant leurs

roles.

6 Pour constituer la sélection des titres dépouillés, nous avons choisi de privilégier tout d'abord les titres qui ont, & notfre connaissance, eu un
réle majeur dans I'histoire de la presse magazine vidéoludique francophone. Un tropisme li¢ au début des années 1990 et & la presse
console est présent. Il correspond aux principaux magazines actifs durant I'« age d'or » tel que défini par Dozo et Krywicki, 2018. Ensuite,

nous avons complété avec les titres exclusivement dédiés au jeu vidéo dont la collection était la plus développée sur le site abandonware-

magazines.org. Enfin, il faut savoir que ce dépouillement n'a pu étre exhaustif par rapport & I'ensemble des magazines présents sur le site,

faute de temps et de moyen pour financer un dépouillement global systématique.
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correspondant  aux  personnes.  Forts
d'un tableau de 59206 lignes, nous
avons commencé & fraiter les données
en effectuant un nettoyage et des
regroupements. Une fois les lignes vides
ou non perfinenfes écartées, le tableau
contient 57 563 lignes signifiantes. Aprés
I'exclusion d'un doublon, il correspond
au dépovillement de 47 titres de presse,
pour un fotal de 2093 numéros uniques
de magazines dépouillés®. Pour certains
fitres, il manque une ou plusieurs livraisons
au sein du continuum de publication. Il a
aussi fallu effectuer une standardisation
des dates, par exemple en transformant
une mention telle que «juillet/aodt » en
« 1 juillef ». Plusieurs conventions de ce
fype ont été¢ adoptées pour rendre les
informations traitables systématiquement.
Lla graphique de la figure 1 représente
ainsi l'importance relative de numéros
manquants au sein du corpus en fonction
des années.

: Magazines dépouillés en fonction de leurs dates de publication

2.2. Justification de la période
analysée

les données collectées seront décrifes
par la suite dans leur tofalité. En revanche,
pour I'analyse réficulaire en tant que telle,
nous nous concentrerons sur la période
allant de 1985 & 2005. D'une part, elle
correspond & une forme d'« age d'or »
étendu de la presse papier durant lequel
ce champ éditorial s'est constitué ef ne
subissait pas encore la concurrence
forte d'internet; d'autre part, le dépouil-
lement s'est concentré particulierement
sur les magazines de cette période. Pour
constituer celle-ci, nous nous fondons
sur deux fentafives de périodisation de
la presse de jeu vidéo francophone qui
ne se recoupent pas complétement, mais
restent complémentaires dans les enjeux
qu'elles pointent pour leur constitution :
celle de Dozo ef Krywicki (2018) ef celle
de Breem et Krywicki (2020). Toutes deux
mentionnent un ége d'or (1990-1997

7 Une méme personne peut apparaitre plusieurs fois dans un ours, & différents réles, ce qui demande une prise en compte particuliére au
moment de 'analyse.
8  lors de la premiére collation globale, il y avait 48 magazines et 2 132 livraisons. MegaForce ayant ét¢ encodé deux fois du fait d'une

mauvaise répartition des taches entre les auxiliaires de recherche, il a fallu refirer les lignes correspondantes.
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pour la premiere, 1995-2001 pour
la seconde), avec un sens légerement
différent donné & I'expression. En pre-
nant comme référence cing ans avant
la balise la plus ancienne et quatre ans
aprés la plus récente (pour un total de
vingt ans éfudiés), nous couvrons une
période offrant un panorama intéressant
du microcosme éditorial d'une époque et
permettant de renouer avec le concept
de génération, classique en sociologie
et en histoire sociale de la littérature
(Mannheim, 1928, rééd. 2011). Cette
extension se fait a priori, & partir d'élé-
menfs socio-historiques ef non & partir des
données du réseau étudié : le ferminus
ad quem (1985) constitue le début de la
structuration du champ éditorial franco-
phone autour de la presse de jeu vidéo,
en laissant de coté les quelques pionniers
des cing premiéres années, et le terminus
a quo (2005) correspond au milieu de
la période de concentration éditoriale
et de consolidation des pure players sur
internet allant de 2003 & 2007 selon
Breem et Krywicki (2020, p. 197-238).
Ce choix du milieu d'une période permet
en particulier de prendre en compte dans
I'¢tude les rédactions de I'age d'or qui
prolongent leur activité dans la phase sui-
vante, celle de concentration éditoriale.
On peut donc envisager 'age d'or de la
presse papier comme une période large,
couvrant tant son moment de constitution
dans les années 1980 que les prémisses
du délitement de son modele éditorial
dans les années 2000, modele qui s'était
figé dans les années 1990.

3. REseaux D’INDIVIDUS ET DE
MAGAZINES

3.1. Etablir les constituants des
réseaux

Nous faisons le choix rhétorique et
méthodologique d'exposer les résultats
obtenus au fur et & mesure du fraitement
des données. Cette maniére de procé-
der a deux avantages : d'une part, elle
met en lumiere le travail de préparation
et d'analyse des données nécessaire &
ce type de questionnement. Cette mons-
tration du traitement des données au plus

pres des étapes nécessaires & leur exploi-
fation s'inscrit dans une fendance forte en
humanités numériques notamment, qui
tend & valoriser ce type de travail en vue
d'assurer les conditions de reproducti-
bilit¢ des résultats obtenus. D'autre part,
comme cet article posséde avant fout des
ambitions exploratoires et qu'il n'épuise
pas la question des frajectoires profes-
sionnelles des acteurs et actrices de la
presse de jeu vidéo, nous espérons, en
étant le plus transparent possible sur nos
choix méthodologiques et nos profocoles
de traitement des données, offrir une
base solide sur laquelle d’autres travaux
pourront s'appuyer.

la premiére étape, pour pouvoir
identifier d'une part les professionnel-le-s
de ce milieu, et d'autre part les livraisons
de magazines pour lesquels ils et elles
ont fravaillé, est d'atftribuer un identifiant
unique & chaque élément. Pour rap-
pel, ce corpus compte 2093 livraisons
uniques de magazines. En comptabilisant
les individus, on obtient une liste de 4715
personnes. Néanmoins, & ce stade cette
liste n'est pas sans doublons : ainsi, en
fonction de la présence ou non du pseu-
donyme ou du nom dans I'ours du maga-
zine dépouvillé, on se retrouve & identfifier
un méme individu de différentes facons.
De plus, l'orthographe varie parfois.
Ainsi, dans le cas de Michael Cambour,
passé par Mega Press, on trouve cing
configurations différentes, au gré des
régles d'importation appliquées :
e Cambour_Michael_2
e Cambour_Michaél_2
e Cambour_Michasl NA
e Cambour_Mickaél 2
e Cambour_Mickael NA

Ce consfat impose une harmonisa-
tion des données, car il a des consé-
quences majeures sur le repérage des
personnes les plus présentes dans notre
réseau. Ainsi, si on extrait en |'état ces
personnes, on fofalise 476 occurrences
pour Darnaudet_Jérdme_NA auxquelles
s'ajoutent 128 occurrences pour NA_
NA_Lord Casque Noir, « NA » signifiant
«not available » dans le langage que
nous avons ufilisé pour cette recherche,
R, ce qui correspond & une donnée

manquante. Or, il s'agit de la méme per-
sonne, le premier item étant ses nom ef
prénom, le second son pseudonyme.

Pour harmoniser ces cas, plusieurs
solutions s'offrent & nous, comme I'éla-
boration d'un script qui calculerait la
proximit¢ entre différentes entrées, tout
en risquant de produire des faux posi-
tifs. Parce que la tache, bien que consé-
quente, pouvait éfre effectuée par I'un
d’entre nous, nous avons choisi d'extraire
ces données dans un fichier tabulaire,
de les nettoyer & lo main, puis de les
réinjecter dans le réseau général en
préservant la tracabilit¢ du suivi. Ce net-
toyage s'est fait en trois étapes, & partir
d'un tableau de quatre colonnes (nom,
prénom, pseudonyme, identifiant unique
constitué de la concaténation des trois
éléments précédents). Tout d'abord,
nous avons harmonisé les marques
d'absence d'informations: un auxiliaire
de recherche utilisait des « 2 », I'autre lais-
saif la case vide. Nous avons remplacé
tous les « 2 » dans I'identifiant unique par
des « NA ». Nous n'avons pas modifié
les trois premiéres colonnes, afin de ne
pas perdre la tracabili¢ des données
(et respecter les erreurs imprimées dans
le magazine). Ensuite, nous avons classé
les éléments du tableau & partir de la
colonne «nom de famille » dans l'ordre
alphabétique et nous avons harmonisé
les identifiants concaténés (correction
des fautes d'orthographe principalement,
ce qui a permis de faire disparaitre de
nombreux doublons). Enfin, nous avons
classé le tableau & partir de la colonne
« pseudonyme », et & partir des couples
«nom + prénom » et «pseudo » nous
avons complété l'identifiant de celles et
ceux qui n'avaient qu'un pseudonyme.
Ce fravail a ramené la liste & 3686 per-
sonnes recensées dans les ours de tous
les magazines dépouillés. Pour terminer,
nous avons compté au maximum une
mention par auteur et par numéro?. Avant
de nous concentrer sur la période que
nous souhaitons étudier, voici quelques
éléments descriptifs du corpus dans son
ensemble. le tableau ci-aprés reprend
ces éléments.

Q@ Il estde coutume de mentionner dans |'ours le nom d'un auteur pour une rubrique ou un réle particulier, puis de le mentionner & nouveau &

I'intitulé « ont participé & ce numéro ».
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Titre du magazine Date de Date de Numéro de | Numérode | Nombre de | Nombre de | Nombre Nombre
premiére derniére la premigre | la derniére livraisons livraisons fotal de moyen de
parution parution livraison livraison dépouillées | manquantes | personnes | personnes

dépouillée | dépouillée recensées | par
dans livraison
I'ours du
magazine

aBc Informatique 01.01.84 01.12.84 1 48 47 ] 19 13,60

Amiga Concept 01.02.94 01.06.95 1 17 15 2 53 21,93

Amiga News 01.07.88 01.07.98 4 114 111 3 308 18,94

Amstrad Cent pour 01.02.88 01.10.93 1 49 49 0] 168 26,90

Cent

Amstrad hebdo et PC | 22.10.86 07.01.87 1 12 11 ] 28 20,00

Amstrad magazine 01.07.85 01.12.87 1 29 25 4 102 20,32

Arcades Hebdo 01.10.87 29.09.88 1 15 15 0 13 8,53

Atari 1t 01.07.87 01.02.89 1 17 17 0 Q8 25,59

Atari magazine 01.05.89 01.09.92 1 37 37 0 68 16,30

Banzzai 01.05.92 01.02.95 | 30 25 5 105 40,24

Canard PC 26.11.03 20.07.10 1 217 132 85 59 15,49

Commodore Revue 01.03.88 01.09.90 1 26 16 10 68 17,38

Consoles + 01.09.91 01.08.03 ] 139 109 30 222 34,78

CPC 01.07.85 01.10.88 2 38 29 Q 24 9,00

Cyber Stratége 01.06.97 01.12.00 ] 18 18 0 57 36,33

Gameplay 64 01.08.97 01.12.99 1 20 18 44 10,44

Gaming 01.01.04 01.04.04 3 6 4 45 37,75

Génération 4 01.12.87 01.09.04 1 180 156 24 415 36,24

Hardcore Gamers 01.05.01 01.10.03 1 14 14 0 80 20,50

Hebdogiciel 07.10.83 02.01.87 | 168 153 15 36 8,36

Icones 20.11.85 01.04.96 1 56 55 1 172 21,29

Jeux & Stratégie 01.04.80 01.12.89 2 60 59 1 56 19,69

Joypad 01.10.91 01.09.11 ] 222 162 60 318 33,74

Joystick 01.01.90 01.12.12 | 260 152 108 290 31,05

Joystick Hebdo 09.11.88 22.11.89 1 48 48 0 27 7,42

L"Atarien 01.10.83 01.02.86 0 10 11 0 43 11,64

Lled Micro 01.06.83 01.06.87 1 41 41 0 36 9,68

Login 01.05.99 01.10.05 62 132 69 63 196 32,39

Mega Force 01.07.91 01.11.96 1 54 45 Q Q0 18,91

Micr'oric 01.06.83 01.12.85 1 10 8 2 51 13,00

Micro et Robots 01.11.83 01.03.85 1 16 16 0 51 1925

Nintendo le magazine | 01.05.02 01.03.03 1 10 10 o] 60 37,20

officiel

Nintendo Player 01.10.91 01.01.95 1 27 27 0 82 30,41

PC Fun 01.11.94 01.03.95 1 3 3 0 Q6 67,67

PC Jeux 01.09.97 01.11.03 2 70 Q 61 175 48,22

PC Player 01.01.93 01.05.98 3 42 11 31 100 27,45

Playbox 01.02.01 01.02.02 3 13 4 9 54 36,00

Player One 01.09.90 01.01.00 1 104 104 0 217 34,29

Playmag 01.06.96 01.07.02 4 57 20 37 Q7 26,60

Playstation magazine | 01.12.95 01.10.00 1 46 28 18 Q2 37,68

Super Power 01.07.92 01.07.97 ] 47 47 0 Q9 22,34

Supersonic 01.05.92 01.10.94 1 25 6 19 86 38,50

Tilt 01.09.82 01.01.94 1 122 121 ] 305 36,26

Top Consoles 01.05.95 01.09.95 2 5 3 2 69 52,67

Ultra 64 01.07.98 01.10.98 1 3 3 0 22 13,33

Ultra Player 01.03.95 01.01.97 28 39 12 27 60 33,23

Xbox le magazine 01.03.02 01.12.12 1 25 18 7 84 38,00

officiel
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Si les huit premiéres colonnes ne
demandent pas d'explications com-
plémentaires, la dernigre nécessite une
bréve explicitation du calcul. Le « nombre
moyen de personnes ayant participé &
une livraison » est la moyenne du nombre
de personnes présentes dans les ours
de I'ensemble des livraisons disponibles
d'un magazine. On constate que la taille
moyenne d'une rédaction de jeu vidéo,
sur la base de ce corpus, est d'un peu
plus de 25 personnes, tous réles confon-
dus. les magazines des années 1980,
dédiés aux micro-ordinateurs, avaient des
rédactions plus petites (Joystick Hebdo et
Hebdogiciel fonctionnaient avec moins
de 10 personnes), alors que les maga-
zines PC Jeux et PC Fun onf nécessité de
3494 78" personnes parmi les numéros
présents dans notre corpus. Supersonic
et Banzzai, qui fusionneront pour devenir
Top Consoles, tournent avec largement
plus de personnes que la moyenne des
aufres magazines.

Nous avons concu un deuxieme
indice pour ce travail de recherche :
I'indice de fluctuation de la rédaction. |l
fente de cerner la stabilit¢ d'une rédac-
fion & travers le temps et & travers la
fluctuation de ses membres, en tenant
compte de la faille de sa rédaction ef
du nombre de livraisons parues. L'indice,
sans unité, est constitué selon la formule
suivante : le nombre total de personnes
ayant participé au magazine durant son
histoire est divisé par le nombre moyen de
personnes pour chague numéro multiplié
par le nombre de magazines dépouil-
lés. En classant les magazines selon cet
indice, on obtient un classement proche
de celui obtenu en les classant selon le
nombre de livraisons dépouvillées, avec
une série de correctifs qu’on peut inter-
préter comme liés & la plus ou moins
grande stabilit¢ du personnel faisant par-
tie de la rédaction du magazine. Ainsi,
Canard PC, qui a une rédaction plutét
stable sur une longue période, va obtenir
un indice de fluctuation plus faible que

d'autres magazines pour lesquels nous
avons dépouillé un nombre proche de
livraisons (Tilt ou Joystick par exemple). |l
en va de méme pour Hebdogiciel [méme
si le faible nombre de personnes au
sein de la rédaction améne & une sous-
¢valuation de ce constat]. A linverse,
Amiga News, dont nous avons dépouillé
111 numéros, posséde un indice de fluc-
fuation beaucoup plus élevé que tous les
autres magazines, y compris ceux dont
nous avons dépouillé 50 numéros de
plus. La robustesse de I'indice, fonction
de frois paramétres, parait assez solide
au vu des observations que nous pouvons
faire : la plupart des petites revues des
années 1980 ont un indice de fluctuation
faible, en-dessous de 100, notamment
du fait de leur rédaction de petite taille
et du nombre réduit de numéros dépouil-
lés. Les revues établies et pérennes ont
un indice plus élevé, qui s'expliquent par
leur durée et, de maniére secondaire, par
I'extension plus large de leur rédaction.

10 Total obtenu en septembre 1997 pour le volume 2 de PC Jeux.

11 Total obtenu en février 1995 pour le volume 2 de PC Fun.
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Titre du magazine Nombre de Nombre total de Nombre moyen de Indice de fluctuation de
livraisons personnes recensées | personnes ayant la rédaction
dépouillées dans I'ours du participé & une livraison

magazine
aBc Informatique 47 19 13,60 65,68
Amiga Concept 15 53 21,93 36,25
Amiga News 111 308 18,94 1805,36
Amstrad Cent pour Cent 49 168 26,90 306,05
Amstrad hebdo et PC 11 28 20,00 15,40
Amstrad magazine 25 102 20,32 125,49
Arcades Hebdo 15 13 8,53 22,85
Atari Tst 17 08 2559 65,11
Atari magazine 37 68 16,30 154,38

Banzzai 25 105 40,24 65,23

Canard PC 132 59 15,49 502,70

Commodore Revue 16 68 17,38 62,62

Consoles + 109 222 34,78 695,81

CPC 29 24 9,00 77,33

Cyber Stratége 18 57 36,33 28,24

Gameplay 64 18 44 10,44 75,83

Gaming 4 45 3775 4,77

Génération 4 156 415 36,24 1786,56

Hardcore Gamers 14 80 20,50 54,63

Hebdogiciel 153 36 8,36 658,89

lcénes 55 172 21,29 444 32

Jeux & Stratégie 59 56 19,69 167,76
Joypad 162 318 33,74 152675
Joystick 152 290 31,05 1419,53
Joystick Hebdo 48 27 742 174,74

['Atarien 11 43 11,64 40,65

led Micro 41 36 9,68 152,43

Login 69 196 32,39 417,52

Mega Force 45 Q0 18,91 214,16
Micr'oric 8 51 13,00 31,38
Micro et Robots 16 51 19,25 42,39
Nintendo le magazine officiel 10 60 37,20 16,13
Nintendo Player 27 82 30,41 7281
PC Fun 3 Q6 67,67 4,26

PC Jeux Q 175 48,22 32,66

PC Player 11 100 27,45 40,07

Playbox 4 54 36,00 6,00

Player One 104 217 34,29 658,18

Playmag 20 o7 26,60 7293

Playstation magazine 28 Q2 37,68 68,37

Super Power 47 Q9 22,34 208,28
Supersonic 6 86 38,50 13,40

Tilt 121 305 36,26 1017,89

Topconsoles 3 69 52,67 3,93

Ultra 64 3 22 13,33 4,95

Ultra Player 12 60 33,23 21,67

Xbox le magazine officiel 18 84 38,00 39,79
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Fig. 2 : Nombre de membres de la rédaction de chaque numéro présent dans le corpus. Les lignes horizontales présentes dans chaque sous-
graphique représentent la valeur moyenne sur I'ensemble du corpus d'environ 25,4 personnes par rédaction ef par numéro.

Une aulre maniere de représenter
I'évolution des rédactions de mago-
zines est de porter, sur un grophique
pour chaque magazine, en ordonnée
le nombre de personnes au sein d'une
rédaction et en abscisse le temps (en
années, voir Fig. 2).

Pour la majorité des magazines, ces
courbes sonf croissantes & partir de leur
date de création, généralement avec un

plateau une fois le fonctionnement de la
rédaction stabilisé et parfois une légere
décrue concordant avec la fin de I'age
d'or de la presse magazine, vers 2002.
Ce mouvement de diminution correspond
a ce qu'Yves Breem et Boris Krywicki
mettent bien en évidence dans le sixieme
chapitre de leur livre, infitulé « L'érosion »
(Breem et Krywicki, 2020, p. 169-196),
& savoir |'érosion du succes de cette
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presse : ils expliquent ainsi que la renfo-
bilie des magazines ne suit plus du fait
de la concurrence d'internet et de I'en-
frée en jeu du groupe de presse Future.
Comme on le constate dans la figure 2,
cefte érosion est aussi celle du nombre
de membres des rédactions. Future va en
effet adopter une politique de concentra-
tion des magazines dans ses mains avec
comme objectif une réduction des coits
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appuyée sur la diminution du nombre de
personnes confribuant aux magazines. |l
est intéressant de pouvoir objectiver gra-
phiquement cefte décroissance : cest le
cas de Joypad et Joystick, rachetés par
Future. Génération 4 et login (suite —
avec conservation de la numérotation
— de Amiga Dreams puis de Dreams)
n‘ont en revanche pas ét¢ rachetés par
Future, mais ont suivi le méme mouvement
d'érosion général, du fait de la perte de
renfabilité¢ de la presse papier au début

des années 2000.

Aprés cefte présentation des magazines, |l
nous faut décrire rapidement les premiers
comptages concernant les personnes
présentes dans les ours dépouillés. Vous
frouverez dans le tableau ci-dessous la
liste des ©0 personnes les plus récurrentes
sur fout le corpus.

On retrouve dans ces soixante pre-
miers noms des membres de la rédac-
tion de Joystick de la fin des années
1990, qui fonde plus tard pour certains
Canard PC  (Jéréme  Darnaudet, Ivan
Gaudé, les freres Michaél et Laurent
Sarfati, Olivier Peron, mais aussi le des-
sinateur Didier Couly, responsable de
I'identit¢ graphique dessinée de ces
magazines). D'autres acteurs bien connus
apparaissent :  Alain  Huyghues-Lacour
(Tilt et Joystick notamment) et Jean-Marc
Demoly (Joystick, puis rédacteur en chef
de Super Power)'?; Stéphane Lavoisard,
rédacteur en chef de Génération 4;
Marc Andersen, fondateur et directeur
général de Sipress, qui a lancé Joystick
et Joypad, de Sumo Editions, qui a lancé
Super Power, ou encore de Cyber Press
Publishing, qui a publié¢ de trés nom-
breux magazines dans le domaine des

loisirs, notamment dans le domaine de
la musique (Rolling Stone et Trax), dans
celui du cinéma (Ciné Live et L'Ecran
fantastique), et dans le domaine du jeu
vidéo (La Bible des secrets Playstation,
la Bible des secrets Xbox, La Bible des
secrets Game Cube, La Bible des secrets
collector, Spécial Game Boy, Astuces
mania, Idéal PC, Play Mag).

I semble normal, au vu de la consti-
fution du corpus & partir des fitres
principaux de la presse magazine vidéo-
ludique du début des années 1990, de
retrouver les principaux animateurs de
ces magazines aux premieres places
de ce décompte. Si cette histoire, felle
qu'elle est racontée par les acteurs eux-
mémes dans leurs mémoires autobiogra-
phiques, semble avant tout une histoire
d’hommes, il faut souligner les réles
féminins moins visibles mais cruciaux au

Nom Occurrences Nom Occurrences
Lefebvre_Claudine_ NA 378 Sarfati_Laurent_Monsieur Pomme de Terre 145
Tomas_Antoine_NA 312 Martin_Philippe_NA 144
Scamps_Olivier_NA 288 Branchut_Catherine. NA 137
Sarfati_Michael_Gana 258 Le Potvin_Olivier_NA 137
Darnaudet_Jérdme_Lord Casque Noir 248 Pottier_Christophe_Wolfen 137
Hébert_Stéphane_Fishbone 247 Caron_Sonia_NA 135
Andersen_Marc_NA 238 Giordano_Patrick_Matt 135
Weill_Isabelle NA 229 Van Paaschen_Juliette. NA 134
Couly_Didier_NA 219 Geuffroy_Laurence_NA 133
Deleval_Fabien_Bob Arctor 211 Gouffé_Jacques_NA 133
Brutinaud_Sylvie_NA 203 Gourdin_Christophe_NA 133
Kahn_Alain_NA 203 NA_NA_Brodard Graphique 133
Gaudé_Ivan_Ivan le fou 200 Baron_Cyrille_Moulinex 132
Desangles_Michel _NA 193 Tarrain_Francois_Elwood 132
Delpierre_Christophe_Chris 190 Nini_Nourdine_Trazom 131
Huyghues-Lacour_Alain_ AHL 186 André_Patrick. NA 129
Leclercq_Stéphane_NA 183 Dubuc_lsabelle. NA 129
Jensen_Sonia_La lutaine 179 Le Pivain_Pierre_Pete Boule 129
Giudicelli_Godefroy_NA 177 Harbonn_Jacques_NA 128
Peron_Olivier_Ackboo 174 Michaelis_Perrine. NA 128
Lavoisard_Stéphane_NA 170 NA_NA_Hachette Filipacchi Presse 128
Hendricks_Pascal_Cap'Tain Ta Race 168 Traineau_Pascal_NA 127
Hermellin_Francois_Banana San 166 Blottiere Jean-Michel NA 126
Reye_Cécile-Marie_ NA 165 Demoly_Jean-Marc_J'M DESTROY 126
Ceccaldi_Gérard_NA 164 Audissou_Simone_NA 125
Picaud_Benoite_ NA 155 Morisse_Jean-Francois_TSR 125
Harmel_Antoine_Boum boum 153 Gasnot_Jean-Marc_Jeme 124
Latil_Didier_NA 151 Gaillard_Etienne. NA 123
Valls_Pierre. NA 150 Levesque_Frédéric_ NA 123
Langlois_Alain_Linos 146 Didier_Jean_NA 121

12 Tous les deux ont publi¢ une sorte d’autobiographie retracant leur vie dans la presse vidéoludique : Julien Chiéze (avec Alain Huyghues-
Lacour), Tu le crois ca @ AHL se raconte & Julien Chiéze, Toulouse, Pix'n Love éditions, 2013 et )'M Destroy, L'Age d'or des jeux vidéo &
de la presse spécialisée, Geeks-line, 2017.
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sein des rédactions, qui participent sur
le long terme & leur stabilité : en téte de
ce « classement », Claudine Lefebvre est
assistante de publicité & Tilt de longues
années, avant d'assumer cette téche
pour Joystick, Joypad, Console Plus,
Playstation Magazine et Canard PC. Sa
profession lui commandait de travailler
sur plusieurs fitres par mois, ce qui aug-
mente directement son nombre d'occur-
rences. Cécile-Marie Reye travaille pour
Tilt et Console Plus puis est assistante
cheffe de publicit¢ chez Hachette Digital
Presse pour les magazines Joystick,
Joypad, PlayStation Magazine. Sonia
Jensen est secréfaire de rédaction &

Joystick, Joypad, PlayStation Magazine,
Gaming et Canard PC. Au sein de ce
dernier magazine, son parcours évolue
au fur et & mesure des publications et elle
développe progressivement ses propres
rubriques, outre le mot croisé de la der-
niere page qu'elle signe Matresse Paule
Cul. Ces femmes, quand elles travaillent
pour un éditeur publiant plusieurs maga-
Zines, interviennent souvent le méme mois
sur fous les magazines & thématique
vidéoludique de cet éditeur.

A I'autre bout du tableau, on repere
2097 personnes qui apparaissent dans
I'ours de 5 magazines ou moins (parmi
lesquels 1032 apparaissent dans une

1000 - L

100 -

Dénombrement

3.2. Explorer les différents
réseaux (biparti, individus,
magazines) sur la période
et calculer les centralités

Pour explorer les liens enfre toutes ces
personnes, nous avons recours & I'ana-
lyse structurale des réseaux sociaux.
Nous avons reconstitué frois réseaux : le
premier estle réseau biparti sur la période
1985-2005, composé de 5299 som-
mets et 52 554 arétes, qui présente les
liens entre fous les noeuds de la période
(personnes et magazines). Lle deuxiéme
est le réseau projeté des membres de
rédactions sur la période 1985-2005,
présentant 3468 sommets et 112380

seule livraison et 373 dans deux). On
peut isoler un tofal de 3686-2097 =
1589 personnes qui constituent le seg-
ment le plus récurrent du réseau de per-
sonnes liges & la rédaction de ces 47
magazines dépouillés. Le graphique sui-
vant représente le nombre d'occurrences
par personne au sein des ours.

Ce tableau montre une grande vola-
filit¢ dans la participation aux rédactions,
avec, si on place le seuil & 5 participa-
fions, une maijorité de personnes (56 %)
qui n'interviennent que ponctuellement
(5 fois maximum), et un plus pefit nombre
(44 %) qui prennent part plus de 5 fois &
la rédaction d'un magazine de jeu vidéo.

10
Nombre d'apparitions dans des magazines

aréfes. |l se compose de 3 clusters de
respecfivement 3412 (98,3%), 30
(membres des rédactions de Arcades
Hebdo et de CPC) et 26 sommets
(rédaction de Micro et Robots'®). Enfin,
nous avons le réseau projefté des numé-
ros de magazines sur la méme période,
qui est composé de 1831 sommels ef
309943 arétes. Il est lui-méme com-
posé de 3 clusters de 1784 (97,4%), 44
(Arcades Hebdo et CPC) et 3 sommets
(Micro et Robots).

Lo représentation graphique de ces
réseaux est, comme frés souvent, illisible.
Pour donner du sens & ces données,
nous recourons & différents indicateurs,
en parficulier les indices de centralité.

100

Nous en calculons deux pour le réseau
des membres de rédactions. Le premier
est la cenfralité de degré, c'est-a-dire
le nombre de liens auxquels un sommet
est adjacent. Ensuite, nous calculons la
centralité d'intermédiarité. Celle-ci cor-
respond au nombre de fois qu'un sommet
est sur le chemin le plus court enfre deux
autres sommets. Cefte centralité¢ per-
met de meftre en évidence les sommefs
qui connectent en chemin direct le plus
d'autres sommets. Elle entretient un lien
important avec la notion de frou sfructu-
ral : ce dernier enfend montrer comment
un sommetf peut connecter deux parties
de graphe qui seraient isolées sans lui.

13 Nous n'avons dans nofre corpus que frois numéros de ce magazine. Il n'est dés lors pas exclu qu'il partage du personnel avec d'autres
magazines en dehors de cette sélection réduite.
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3.2.1. Réseaux des membres de rédactions

Voici les 50 sommets ayant la plus grande centralité de degré.

Identifiant Cenfralité de degré Identifiant Cenfralité de degré
Scamps_Olivier_NA 520 Giordano_Patrick_Matt 334
Lefebvre_Claudine. NA 491 Schreiber_Stéphane_Steph 332
Martin_Philippe_NA 490 André_Patrick_NA 332
Delpierre_Christophe_Chris 455 Dubuc_lsabelle. NA 332
Giudicelli_Godefroy_NA 438 Van Paaschen_Juliette_ NA 330
Harbonn_Jacques_NA 436 Serra_Yann_NA 330
Barbe_Robert_Robby 434 Levesque_Frédéric_NA 326
Hermellin_Francois_Banana San 425 Aldebert Jean-Pierre. NA 320
Lavoisard_Stéphane_NA 419 Morel_Francis. NA 319
Kahn_Alain_NA 409 Reye_Cécile-Marie_NA 317
Brutinaud_Sylvie_ NA 409 Roger_Jean-Pierre_NA 317
Latil_Didier_NA 408 Tessier_Cyril_NA 317
Huyghues-Lacour_Alain_AHL 401 Aithabib_Leila_NA 315
Tomas_Antoine_ NA 366 Hautefeuille_Olivier NA 312
Harmel_Antoine_Boum boum 364 Lepper_Bruce_NA 307
Le Potvin_Olivier NA 363 Alexandre_Vincent NA 301
Didier_Jean_NA 359 Daniel_Francois_Wonder 298
Caron_Jacques_NA 359 Bouchard_Stéphane_NA 295
Weill_Isabelle_ NA 356 Jovanovic_Jean-Loup_NA 291
Blottiere_Jean-Michel _NA 352 Lacombe_Marc_NA 291
Zaimi_Saghi_NA 350 Guyard_Virginie_ NA 290
Gourdal_Christine. NA 349 Téné_ David_NA 288
Gouffé_Jacques_NA 348 Canou_Olivier_NA 288
Andersen_Marc_NA 338 Ladoire_Frank_NA 287
Valls_Pierre_ NA 337 Baron_Cyrille_Moulinex 280

lo fradition des pseudonymes de
rédacteurs permet de repérer rapidement
ceux qui sont actifs dans ce domaine (&
I'exception d'Olivier Scamps, premier de
la liste, qui a travaillé notamment pour
Tilt, Player One, Amstrad PC, Joystick,
Joypad et PlayStation Magazine sans
recourir par défaut & un pseudonyme).
On peut aussi pointer Marc Lacombe,
alias Marcus, 'animateur de la chaine
Nolife, qui a fravaillé pour Micro News,
Tilt, Consoles +, Player One, Joystick, ou
encore PC Player. La clé pour éfre haut
plocé dans ce classement est d'avoir
travaillé pour plusieurs rédactions de
bonne taille sur la durée : les personnes
fréquentées au sein de ces rédactions
sont alors nombreuses. La présence de
ces rédacteurs est assez attendue : les
lecteurs assidus ont croisé leurs pseudo-
nymes réguliérement.

D'autres  noms sont aussi  bien
connus : les rédacteurs en chef (Stéphane
Lavoisard, Jean-Michel Blottiere) ou un
propriétaire des sociétés éditrices comme
Marc Andersen.

Confrairement & ce que I'histoire éru-
dite fraditionnelle laisse penser, elle qui
met |'accent sur les testeurs de jeu, des
noms féminins apparaissent fout en haut
de ce classement: Claudine Lefebvre,
dont il a été question plus haut; Sylvie
Brutinaud, Isabelle Weill, Isabelle Dubuc,
Juliette  Van Paaschen,  Cécile-Marie
Reye, Leila Aithabib, Virginie Guyard...
le décompte des relations met en évi-
dence des personnes indispensables &
la rédaction de nombreux magazines,
mais beaucoup moins présentes sous le
feu des projecteurs'. Elles représentent
les fonctions moins visibles de la vie
de la rédaction: assistante éditoriale,

secréfaire de rédaction, chargée de
la publicité, responsable financiere et
comptable, ces fonctions assurent la
pérennité de la presse de I'age d'or. De
quoi interroger ef remetire en contexte la
citation d'Alain Huyghues-Lacour :

Soyons clairs : si, dans un tesf, on
a cing foutes d'orthogrophe par
ligne, ce qui est & peu pres le niveau
des journalistes que j'engageais &
I'¢poque, le public, ca ne le géne
pas. [...] Par contre, si vous dites qu'll
y a sept coups spéciaux alors qu’en
fait il y en a huit, vous recevez 3000
letires 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, c’est un bonus!'®.

14 Sur la question proche mais différente de la place des femmes journdlistes dans les rédactions, voir I'article synthétique d'lsabelle Garcin-
Marrou, 2019, en particulier la section « La place des femmes dans les rédactions », p. 274-277.

15 Conférence « Evolution de la presse IV » & Play Paris, 21 avril 2018, hitps:/ /www.youtube.com /watch2v=FK_LiSXZ8WM, cité par Breem

et Krywicki, p. 49.
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Ce constat d’AHL participe & la mytholo-
gie autour de la presse de jeu vidéo, qui
idéalise le travail de rédaction et invisibi-
lise le travail éditorial, comptable et publi-
citaire, bien souvent féminin. Se rejouent
dans cette conception une mythologie
de l'auteur et une dissimulation du fra-
vail d'intermédiaire culturel assuré par
un personnel qualifié plus technicien
que créafif. Pourtant, méme dans cette

presse spécialisée, ce travail éditorial,
comptable et publicitaire autour de ces
magazines est indispensable, d'autant
plus quand les magazines appartiennent
& des grands groupes de presse, comme
Hachette Digital. Un grand groupe peut
mutualiser les compétences de ce type,
en demandant & ses employés d'assurer
la méme fonction pour différents maga-
zines. la cenfralit¢ de degré met en

évidence ces fonctions, en montrant com-
bien celles-ci étaient genrées : stafistique-
ment parlant, les hommes s'occupent des
tests ef les femmes du fravail technique. La
premiere femme rédactrice dans ce clas-
sement semble éfre Véronique Boissarie,
alias Elvira, de Player One, & la 190¢
posifion...

Venons-en maintenant au tableau de
la centralité d'intermédiarité.

Identifiant Centralité Cenfralité Identifiant Cenfralité Cenfralité
de degré d'infermédiarité de degré d'infermédiarité
Serra_Yann_NA 330 545760,4861 Dupuy_Sylvie_ NA 100 83752,63019
Potter_Christopher P,_NA 101 491323,7718 Gaucher_lvan_NA 241 82807,72666
Harbonn_Jacques_NA 436 283475,663 Demaille_Akim_NA 17 80291,28182
Houng_Michel NA 270 282834,0977 Tessier_Cyril_NA 317 76996,63412
Barbe_Robert_Robby 434 251955117 Rousseau_Frédéric. NA 92 76011,55261
Scamps_Olivier_NA 520 229922,3122 Géroult_Francois-Cyril_NA 81 75657,86276
Tran_Kim-Long_Keem 151 225025,843 Duval_Anne-Gaélle_NA 140 74808,87643
Martin_Philippe_NA 490 2243199561 Lopez_Gabriel_Atarimag 261 73981,51824
Delprato_Jean-Marc_Boba Fett 106 213409,0781 Baron_Cyrille_Moulinex 280 72524,39362
Schreiber_Stéphane_Steph 332 199173,2537 Lavoisard_Stéphane_NA 419 68824,07664
Messelin_Magali_NA 47 160814,2134 Béchet_Thibault_NA 172 67598,74508
Hermellin_Francois_Banana San 425 159180,4843 Ravin_William_NA 111 67197,86353
Delpierre_Christophe_Chris 455 146857,9979 Huyghues-Lacour_Alain_AHL 401 64484,8666
Solé_Jean_NA 83 133612,7851 Hao Tea_Teck_Teckos 188 61688,01271
Derveaux-Berté_lsabelle_ NA 255 128545,8345 Claveau_Loic_Muad 208 60916,8427
Cupertino_Giorgio_NA 102 121981,3836 Martinez_Bernard_NA 130 60149,17368
Bohbot_Jérame_NA Q1 121581,8226 Labro_Jean-Pierre_Jipi 120 59883,93077
Didier_Jean_NA 359 119686,933 Cagnion_Thierry_NA 220 59840,03187
Chollat_Annick_NA 249 117920,9974 NA_NA_MLP 68 58823,39763
Cyssau_Laurent_Loran 264 106159,3328 Leclercq_Xavier_NA 202 58321,61735
Goulier_Pierre-Jean_Annybal 51 101047,8977 Buret_Stéphane_Bubu 233 57816,03943
Braunstein_Léopold_Leopold 116 100098,8882 Lacombe_Marc_NA 291 57181,77692
Canonge_Romain_NA 265 Q6866,93085 Sarfati_Michael_Gana 238 56246,24173
Allain_Sylvain_NA 177 86643,49452 Latil_Didier_NA 408 55098,51956
Bretagnolle_Pierre_NA 40 83940,26239 Desangles_Michel_NA 237 5542372749

Il ne faut sans doute pas étre étonné
de refrouver Yann Serra en téte de ce
classement : baroudeur de la presse infor-
matique depuis plus de 30 ans (d'aprés
son profil linkedIn, il a commencé en
1990 en fréquentant un grand nombre
de rédactions de la presse informatique,
dont la presse de jeu vidéo), il a travaillé
comme pigiste dans la premiére moifié
des années 1990 (comme rédacteur et
comme illustrateur), puis comme directeur
des rédactions de Login et de PC Teams
pendant la décennie qui a suivi. Il fait ainsi

le lien entre des rédactions qui partagent
moins de membres (Joystick, Amstrad
Cent pour cent, Login, PC Teams). La
centralit¢  d'intermédiarit¢  fait ressortir
des personnalités moins affachées & une
marque ou & un ensemble de rédac-
tions appartenant & un méme éditeur;
elle favorise I'émergence de personnes
& lo frajectoire fransversale, comme
Jacques Harbonn, qui travaille pour Tilt
dans les premieres années, puis parficipe
& Génération 4, Consoles + et Player
One. Autre exemple : Michel Houng,
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qui passe (parfois en méme temps) par
Commodore  Revue,  Génération 4,
Mega Force, Nintendo le magazine offi-
ciel, PC Fun, Playmag, Super Power et
Xbox le magazine officiel.

Cetfe premiére exploration du réseau
des membres des rédactions des maga-
zines de jeu vidéo met en évidence les
roles aufres que ceux de rédacteurs
ou rédactrices. Dans un travail futur, il
faudrait lister et harmoniser ces fonc-
tions, afin d'en proposer une étude plus
approfondie.
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3.2.2. Réseau des magazines

Nous construisons le réseau des maga-
Zines, ce qui requiert deux étapes impor-
tantes. En premier lieu, nous considérons
tous les numéros d'un magazine comme
un seul sommet du réseau'®, nous simpli-
fions les arétes & double, puis nous met-
fons en évidence quels magazines ont
des membres en commun (et combien)
et nous lions ceux-ci enfre eux. Ce fra-
vail permet de représenter & un niveau
macro certaines dynamiques de mobi-
lité . quels magazines ont partagé des
employé-es2 Dans quelles proportions 2
Trouve-t-on une logique de rassemble-
ment par plateformes de jeux vidéo @ Par
éditeur @

Pour rappel, trois magazines sont
exclus de ce réseau, ne partageant
aucun membre de leurs rédactions avec
celles des 44 magazines reliés entre
eux et formant la composante princi-
pale du réseau. Premiere observation :
le réseau des interconnexions de ces

Six connexions minimum en commun

Joystick Hebdo

P a1 L7/

Ultra Player —

“:‘ AN
"7‘\\715

\ D>y
5N
N

44 magazines est frés dense, avec une
valeur de 34%, ce qui signifie qu'en
prenant au hasard deux magazines, il
y a une chance sur trois qu'ils aient au
moins un-e employé-e en commun. Cette
propriété plutét extraordinaire du réseau
s'explique par le nombre d'opérations de
réduction que nous avons appliquées au
réseau et qui le simplifient énormément,
mais aussi par le fait qu'un nombre impor-
tant d'acteurs et d'actrices de la presse
vidéoludique ont collaboré & plusieurs
magazines différents durant leur carriére.
le poids d'une aréte enfre deux som-
mets correspond dans notre modele & la
somme des personnes en commun. Nous
utilisons cette propriété du réseau pour
accéder a différents niveaux du réseau et
nous en monfrons deux.

lorsque foutes les connexions sont
envisagées, le réseau est frop dense et
illisible. Il n’est pas nécessaire de le visua-
liser, ce quiimporte est que les stafistiques
nous disent que ce milieu professionnel a

Canard PC

Nintendo le magazine officiel

Xbox le magazine officiel

</

Amstrad Cent pour Cent

connu une grande mobilité, dans presque
foutes les directions possibles. C'est en
réduisant le réseau a ses connexions les
plus fortes que I'on voit apparaitre une
structure sous-jacente, felle un squelette
de l'organisation de la presse vidéolu-
dique. A ce stade, il ne faut pas négli-
ger que les magazines ayant connu un
grand nombre d'employé-e-s, ou ayant
duré longtemps, acquierent un capital
fort et se placent au centre du réseau.
C'est ainsi qu'avec un seuil imposé de
six employé-ess en commun, on voit
apparaitre une sfructure de regroupe-
menfs que |'on peut expliquer par une
logique de regroupements par éditeur.
le pole Banzzai, Supersonic, PC Fun et
Top Consoles est trés visible et isolé, uni-
quement relié au reste du réseau par les
membres partagés avec Génération 4.
En bas, on refrouve les « Player» (One,
Nintendo, PC, Ultra), et en haut & gauche
les revues de consoles entrefenant des
liens forts avec Joystick.

Topconsoles

Supersonic

16 Par exemple, une personne ayant travaillé sur les numéros 17, 18 et 19 de Joystick sera considérée comme quelqu’un ayant travaillé au

moins une fois sur un numéro de Joystick.
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3.2.3. Réseaux des magazines par année

Les graphiques suivants présentent la composante principale du
réseau des magazines par année. Nous avons regroupé les
noms des membres de comités de rédaction, par année et par
magazine, puis nous avons et croisé ces listes afin de créer un
réseau par année des liens entre rédactions, c'est-a-dire avec
au minimum une personne en commun.

Année 1986

Amstrad magazine

Amstrad hebdo et PC

Hebdogiciel

Année 1988

Amstrad Cent pour Cent »
Tilt
Année 1989

Amstrad Cent pour Cent

Atari 1st

Commodore Revue

 Joystick Hebdo

Gégéralion 4/
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Année 1990

Commodore Revue

Amstrad Cent pour Cent

Année 1991

+{Génération 4 _

Consoles +

Amstrad Cent pour Cent

.
Nintendo Player

Atari magazine

Année 1992
Amstrad Cent pour Cent]
Icones

Player On
»
N

Nintendo Player

Joystick

|Mega Force

V‘

Génération 4

Année 1993

[Génération 4)

Nl
, l\‘
\_n

=\

=7

\/
PC Player
// ‘Amstrad Cent pour Cent

Consoles +
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Année 1994

PC Player

Nintendo Player 4
=X Super Power Mega Force
‘Playerne

Année 1995

Consoles +

N\ —

Nintendo Player
XA

Année 1996

Génération 4

Consoles +

Ultra Player

Année 1997

Gameplay 64

Joystick Playstation magazine

Année 1998

Génération 4

Joystick

Playstation magazine

Année 1999

Playstation magazine|

Consoles +

Année 2000

Playstation magazine

Année 2001

Consoles +

Joystick
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Année 2002

Année 2004

X Xbox le magazine officiel

Année 2003

+ Génération 4

Canard PC

Xbox le magazine officiel

Nintendo le magazine officiel

Joystick

L'examen de [|'évolution de ces
réseaux confirme des liens au sein de
poles éditoriaux, mais permef aussi de
situer chronologiquement ces moments
de collaboration plus intense. On peut
ainsi repérer quaire périodes. la pre-
miere conceme les cing premieres
années, de 1986 a 1990. Il s'agit d'une
presse encore émergente, qui définit son
identité par la marque qu'elle défend
(Atari, Amstrad, Commodore) ef qui n’est
pas exclusivement consacrée aux jeux
vidéo (c'est le cas de Jeux et stratégie par
exemple, mais aussi de chaque maga-
zine de marque qui décrit largement les
usages potentiels de la machine dont il
fraite : créations graphiques et musicales,
bureaufique, efc). les journalistes et
associés de la rédaction circulent enfre
ces différentes marques, sans péle par-
ficulierement visible. L'axe Afari-Amstrad
puis Atari-Commodore s'impose & cette
période.

le deuxieme moment, de 1991 &
1997, voit une structuration beaucoup
plus forte en poles éditoriaux, avec,

jusqu'a sa disparition en 1993, Tilt au
centre des liens entre rédactions, du fait
sans doute de son anciennefé sur le mar-
ché éditorial : plusieurs ont fait leurs armes
en son sein, avant de tenfer |'aventure
ailleurs. L'extension de Tiltt Consoles +,
prend progressivement de plus en plus
de place, au fur et & mesure que le mar-
ché des consoles se déploie. Outre Tilt ef

Consoles +, les trois poles identifiables

sont les suivanfs :

— Joystick, Joypad, MegaForce et Super
Power, puis plus tard Playstation
Magazine;

- Génération 4, Banzzai, Supersonic,
puis plus tard PC Fun ef Top Consoles;

- Player One, Nintendo Player, PC
Player, puis plus tard Ultra Player et
Playmag.

On refrouve durant cette période la
logique éditoriale qui fonctionne & plein :
chaque éditeur publie des magazines
spécialisés par machine ou marque et
mutualise en partie les équipes de ces
différentes rédactions. Tilt et Consoles +
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sont édités au départ par les éditions
Mondiales; fondés par Marc Andersen
(fondateur aussi de Super Power et
MegaForce), Joystick et Joypad seront
rachetés par Hachefte en 1993;
Pressimage (qui publiait ST Magazine)
est I'eéditeur de Génération 4, puis de
Banzzai, Supersonic et Top Consoles;
enfin, Player One, Nintendo Player, PC
Player et Ultra Player sont lancés par
Médias Systeme Editions, qui avait édité,
lors de la période précédente, Amsirad
PC et Amstrad Cent pour cent.

Enfin, une dermiére période se
dégage & partir de 1998, avec un effon-
drement du nombre de collaborations,
qui s'explique sans doute par les turbu-
lences liges & la concentration éditoriale
et & la disparition progressive de maga-
zines plus pefits, dérivés de magazines
principaux. 2001 voit Joystick et Joypad
ne plus partfager aucun journaliste : c’est
I'année durant laguelle Hachette planifie
de se séparer de Joystick, avec un rochat
envisagé par ses salariés qui n'aboutif
pas.
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4. CONCLUSION EN FORME
D’ OUVERTURE

Pour conclure, nous voudrions souligner
que cette premiére modélisation pourrait
étre approfondie, tant par I'extension du
corpus des magazines dépouillés que
par son examen année apres année, en
reconsfituant les réseaux annuels en syn-
chronie ef en observant les évolutions de
ceux-ci.

Comment les rédactions des maga-
zines de la presse vidéoludique ont-elles
évolué avec les années @ Quels furent les
magazines chamiéres en fonction des
années, ceux qui affiraient des rédacteurs
et pour lesquels rétrospectivement nous
postulons une certaine aura'2 Quels
rédacteurs furent des personnages clés
de cetfe histoire, du fait de leur position-
nement relationnel 2 Peut-on reconnaitre
ces roles en « lisant » les frajectoires rela-
tionnelles intégrées & I'évolution de ce

réseau des journalistes 2 Quelles sont les
limites de cefte modélisation € Que peut-
elle nous apprendre et que ne peut-elle
pas nous dire 2

l'approche formelle par la sociolo-
gie des réseaux consfitue un regard qui,
comme souvent, pose de nouvelles ques-
fions, fout en apportant des éléments de
réflexion passés inapercus. D'autres per-
sonnes pourraient prolonger ce chantier,
car nous avons souhaité meftre & disposi-
fion le jeu de données'®.

17 Surla question de I'aura de certains magazines, voir l'inferview de Pipomantis pour le MOOC « Introduction & la culture vidéoludique » du
Liege Game Lab. https://www.fun-mooc.fr/fr/cours/introduction-a-la-culture-videoludique /

18 Arégler pour le bon & firer.
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