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Recenser le nombre de fois ou les items « Joueuse » et
« Joueuses » ont été convoqués dans la presse vidéoludique
francophone entre 1982 et 2019

Comparer ce nombre au regard des items « Joueur » et
« Joueurs » sur la méme periode dans les mémes documents

Analyser et categoriser la nature de I'emploi de « Joueuse » et
« Joueuses » le cas écheant



En explorant ainsi I'emploi des différents mots-clés a travers
le temps, nous souhaitons etudier si la représentation des
joueuses dans la presse vidéoludique francophone entre 1980 et
2019 a fait I'objet de représentations stéréotypées ou si au
contraire des représentations egalitaires sont a recenser.
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- Analyse lexicomeétrique sur un ensemble de 1075 documents
francophones pour y repérer les mots-clés « Joueur », « Joueurs »,
« Joueuse » et « Joueuses ».

- Lecture des items pour vérifier la validité des items recensés et
les sens associes

- Traitements statistiques pour étudier les données



Année / Titre [1977-1983[ [1983-1989[ [1989-1995[ [1995-2001[ [2001-2006[ [2006-2013[ [2013-2019]  TOTAL

Joystick 0 0 55 66 55 37 0 213
Tilt - Microloisirs 0 40 61 0 0 0 0 101
Player One 0 0 45 44 0 0 0 89
Joystick Hebdo 0 8 40 0 0 0 0 48
Amstrad cent pour cent 0 10 37 0 0 0 0 47
Jeux & Stratégie 13 34 0 0 0 0 0 47
Génération 4 0 2 37 0 0 0 0 39
Micro News 0 4 35 0 0 0 0 39
Joypad 0 0 22 13 2 0 0 37
Theoric 0 37 0 0 0 0 0 37
Génération 4 - Gen 4 PC CD-Rom 0 0 0 12 18 0 0 30
GENération 4 0 0 18 10 0 0 0 28
GEN¢ération 4 Le meilleur des jeux micro 0 0 27 0 0 0 0 27
Micro 7 0 24 0 0 0 0 0 24
Amstar CPC 0 3 18 0 0 0 0 21
Amstar 0 20 0 0 0 0 0 20
Sanqua (Cycle Alpha-Omega) 0 0 0 0 20 0 0 20
GEN¢ération 4 Le meilleur des jeux PC 0 0 0 19 0 0 0 19
Sanqua (Cycle Horizons) 0 0 0 0 0 18 0 18
Atari 1ST 0 15 2 0 0 0 0 17
Sanqua (Cycle Experience) 0 0 0 0 13 4 0 17
Micro Mag 0 0 16 0 0 0 0 16
Retro Game Collection (FR) 0 0 0 0 0 0 15 15
Tilt - Micro / Jeux / Vidéo 0 14 0 0 0 0 0 14
Amstradebdo 0 10 0 0 0 0 0 10
Arcade 0 10 0 0 0 0 0 10
AUTRES 2 37 18 4 1 3 7 72
TOTAL 15 268 404 195 109 62 22 1075
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Lien vers le fichier de données : https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kqv305LvjQGGYEO7x8Pketj1timd3fBbKrUVNaWt4Ck/edit?usp=sharing
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- Nb d'items « Joueur(s) » : 84534

- Nb d’items « Joueuse(s) » : 262
- 110a1item
31a2items
10 a 3 items
7a4itemset+



- Nb documents contenant « Joueur(s) » : 1062 (98%)
- Nb documents contenant « Joueuse(s) » : 158 (14%)



- Nb max d’items « Joueur(s) » dans un méme document : 533
- Nb max d’items « Joueuse(s) » dans un méme document : 20



- Année d’apparition de l'item « Joueur(s) » associée a du jeu
électronique : 1980 (Décembre) dans la revue « Jeux et
Stratégies », n° 6, p.9

- Année d’apparition de l'item « Joueur(s) » associée a du jeu

vidéo : 1981 (Juin) dans la revue « Jeux et Stratégies », n° 9,
p.24



- Année d’apparition de l'item « Joueuse(s) » associée a du jeu
vidéo : 1983 (Octobre) dans la revue « Jeux et Stratégies »,

n° 23, p.28 . « Ce héros... sera petit-étre une héroine. La possibilité est enfin
offerte aux joueurs et joueuses de choisir le sexe de leur personnage. »

- (avant cette date, nous sommes sur du jeu de société Echecs, Dames, Tarot...)



Les sens associes a « Joueuse(s) » sont pluriels :

- Adjectif - « Un lecteur de disquettes, encore en cours de développement,
renforcera l'originalité de la machine aussi puissante qu'un ordinateur et aussi joueuse

qu'une console. » (TiLT - Jeux et Micro : le guide 1987, 1986, p.22)

- Nom désignant des filles qui jouent : « La possibilité est enfin offerte
aux joueurs et joueuses de choisir le sexe de leur personnage. » (eux et strategies 1983, n° 23, p.28)

- Nom désignant un PNJ : «Vous avez le choix entre neuf opposants de force
inégale. C'est une amusante galerie de personnages, tous plus farfelus les uns que les
autres. La plupart d'entre eux sont des extraterrestres, mais il y a également une belle
princesse qui est une joueuse redoutable. » (TiLT - Microloisirs, 1989, n° 725, p.45)

- Nom désignant une femme objet : « Strip Poker Il est un peu tristounet

au niveau des couleurs, mais, rassurez-vous, pour compenser cela, vous avez droit a

deux joueuses : Donna sur la premiére face de la cassette et Sam sur la seconde ! »
(Amstar CPC, 1989, n° 45, p.95)



Concernant les joueuses au sens de filles qui jouent, on recense
plusieurs approches journalistiques :

Neutre : « Tim Child a eu lidée d'une émission de télévision dans laquelle des
joueurs (et joueuses) s'affronteraient dans des univers virtuels. » woystick, 1993, p.37)

Genrée : « Les plus jeunes pourront méme trés prochainement découvrir toute une
gamme de produits chez Mattel, concernant leur effigie féminine, la poupée Barbie. La
tendance du marché, qui voit enfin I'émergence d'un public féminin dans les joueuses
micros, semble avoir attiré I'attention de certains éditeurs et nous devrions voir arriver

de plus en plus de produits, adaptés a une approche plus féminine du jeu vidéo. »
(GENération 4, 1996, p.33)



- Moqueuse : «Plus de nanas : American Laser Games a créé un label Games For
Her destiné aux joueuses et qui, outre un serveur online, éditera en fin d'année le jeu
«McKenzie & Co» sur CD-Rom PC, Mac et sur 3DO. Un jeu qui sera distribué dans
des réseaux autres que les boutiques de jeux que, vous l'avez sans doute remarque,
les jeunes filles sont peu nombreuses a fréquenter. Tant mieux, elles font rien qu’a
pleurer et a cafter. » uoystick, 1995, n° 61, p.20)

- Stéréotypée . « Le principal atout de ce jeu est peut-étre sa simplicité. Simplicité
qui se retrouve aussi bien au niveau des graphismes, de la bande sonore, des
principes du jeu en lui-méme, qu'au niveau de la manipulation. Cette sobriété générale
permet a ce jeu de se mettre a la portée d'un public bien spécifique qui se compose
des moins de 12 ans, des plus de 30 ans et des (hélas, trop rares) joueuses qui
sauront apprécier l'aspect de réflexion posée qu'apporte le jeu. De difficulté croissante,
et cela, de maniére trés progressive, Bumpy's posséde toutes les caractéristiques du

jeu destiné a "l'apprenti joueur". C’'est comme ca, il faut bien commencer un jour ! »
(Joystick, 1992, n° 29, p.266)



- Pro : « Tiens, en parlant de filles, elles sont toujours trop peu nombreuses, les
héroines, dans nos softs adorés. Alors qu elles semblent de plus en plus nombreuses
a se mettre a I'arcade sur CPC (je dis ¢a par rapport au courrier qu on recoit). Bien
que les héros ninjas (donc masqués), peuvent aussi bien cacher une silhouette
masculine que féminine, ce qui est bien pratique pour que les joueuses s'identilient au
personnage. » oystick, 1992, n° 29, p.33)

- Repentie ? : «"Quand je parlais de phisiologie, je faisais allusion aux tentatives
d'explication de cet état de fait par les "spécialistes', mais Il n'était pas question pour
moi de mettre les joueuses au pilori. En fait, cela fait des années que je cherche une
femme ayant les méme godts que moi. Tu fais quoi, ce ... Ah, la secrétaire de rédaction
me fait signe que je peux pas mettre ¢a ici. Bon, tant pis ... Blague a part, mesdames
et mesdemoiselles, JOUEZ, ne nous laissez pas dans un univers uniquement
masculin. C'est d'un triste, je vous assure ... » (TILT - Microloisirs, 1993, n° 114, p.139)



Résultats

- Erotisée : « Ca fait bien plaisir, surtout que le graphiste ne s’est pas géné pour

nous montrer I'adorable petite culotte des joueuses lorsqu'elles sont vues de dos. »
(Joystick, 1991, n° 12, p.142)
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Résultats

Sexiste ? : « Le concept de la MVG (Miss
Video Game) est d’élire la meilleure joueuse de
jeu vidéo suite a une compétition sur différents
titres : Mario Kart, CS Source, Guitar Hero 3,
Brain Age 2 et Racing Challenge. Et c'est
I’Américaine Lauren qui remporte le titre de Miss
Jeux Vidéo 2007 avec en prime un voyage au
Mexique pour faire bronzette, 1000 dollars en
poche et une Wii pour s’agiter devant sa télé. La
Francaise Lara est, quant a elle, montée sur la
troisieme marche du podium. Les demoiselles
peuvent s’inscrire pour participer a ce genre de
compet’ bien cliché en suivant ce lien
www.missvideogame.com. Les kevins sont déja
en train de taper I'adresse sur leur browser mais
pour d’autres raisons. » (oystick, 2007, n°* 201, p.86)

Miss Video Game 2007

I. e concept de la MVG (Miss Video Game)

est d’élire la meilleure joueuse de jeu

vidéo suite & une compétition sur différents
titres : Mario Kart, CS Source, Guitar Hero 3,
Brain Age 2 et Racing Challenge. Et c’est
I’Américaine Lauren qui remporte le titre de
Miss Jeux Vidéo 2007 avec en prime un voyage
au Mexique pour faire bronzette, 1000 dollars
en poche et une Wii pour s’agiter devant sa télé.
La Frangaise Lara est, quant a elle, montée sur
la troisiéme marche du podium.
Les demoiselles peuvent s’inscrire pour
participer a ce genre de compét’ bien cliché en
suivant ce lien : : :
Les kevins sont déja en train de taper I'adresse
sur leur browser mais pour d’autres raisons.




En explorant ainsi I'emploi des différents mots-clés a travers
le temps, nous pouvons constater que la représentation des
joueuses dans la presse vidéoludique francophone entre 1980 et
2019 a fait l'objet de représentations plurielles qui ne se
cantonnent pas a la seule dichotomie stéreotypéees et egalitaires.



Dossier « Moi Jane, toi micro! Micro serait-il synonyme de macho ? » qur-

Microloisirs, Juillet 1984, pp.94-100)

-
Moi Jane,
(= micro!

https://ia800702.us.archive.org/34/items/Tilt056/Tilt056.pdf




Dossier « Les femmes savent-elles jouer ?» (Jeux & Stratégie, Mars 1990, pp.23-30)

Les femmes
savent-elles jouer ?

La réponse est non :
effectifs pléthoriques

et résultats lamentables,
les joueuses sont hors jeu.
La réponse est oui :

aux Echecs et aux Dames,
des surdouées dament

le pion aux hommes...

La Femme est-elle I'avenir
du Jeu ?

M inuit quarante-cing. Xorak le na-
whborg, Arthur  aventuner ¢l
Zita la prétresse lancent leur Traban

sropulseur ultraluminique. a

A
de 'Onon Express. vaisseau-amiral de
Iinfame L1 Tron, le robot alcooligque
rehelle dont le cer u positronique
tomba 457 ans plus 101 dans une

s 1
darséniure de Gallium en fermenta-
tion a 12°5

Deux jets de dés plus tard, nos sympa-
thiques héros parviennent sans peine i
pénétrer dans la salle des machines
quand soudain.. un smorkh mauve
poils durs apparait sans apparat, "Dam-
ned ! s'éene Xorak. “la carapace des
smorkhs est quast invalnérable.” "Oui
enchaine Arthur. mais leur cervean
nest pas plus grand qu'un deé i 20 faces

2? §f2+, &rb...orp

https://acpc.me/ACME/LITTERATURE_REVUES/[FRAJF
RENCH/[FRA]JMULTIJJEUX_ET_STRATEGIE/JEUX_ET
_STRATEGIE_NF_05_1990-03[OCR].pdf
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