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Bonjour à toutes et à tous pour cette deuxième parution de l’année 2023-2024. On espère
que vous allez bien et que vous n’avez pas trop froid malgré la baisse des températures, ce
mois de novembre somme toute plutôt normal nous semble bien pluvieux et glacial face au
chaud mois d’octobre que nous avons passé. Vous retrouverez ce mois-ci des articles pour
les geeks ! En effet, cette parution a pour thème : les jeux vidéos. Vous retrouverez donc
probablement des franchises que vous connaissez ! S’ajoute à ce thème principal un sous
thème plus discret mais tout aussi important sur le novembre bleu, un évènement peu connu
en france qui mériterait de gagner en popularité au vu de son essentialité, vous pourrez en
apprendre plus à ce sujet en lisant le flash culture. Sur ce, l'équipe vous salue et vous invite
à prendre plaisir à la lecture de nos articles.
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FLASH CULTURE

De qui ou quoi allons-nous parler aujourd’hui ? Et bien cela ne vous aura probablement

pas échappé mais le mois d’octobre est dédié à la prévention et au dépistage contre le

cancer du sein, mais saviez-vous que novembre est le mois de prévention et

sensibilisation au cancer de la prostate ?

Même si le novembre bleu
semble largement moins
connu que l’octobre rose, il
n'en reste pas moins
essentiel. Le novembre bleu
est appelé ainsi par analogie
au rose qu’on a associé à
l’octobre pour les femmes
rappelant ainsi les
stéréotypes de genre ; bleu
pour les hommes et rose
pour les femmes. Ceci dit
les couleurs ont peu
d’importance puisque le
message n’est pas lié à cela
mais bien à un enjeux bien
plus grand et important. A
l’heure où la médecine
progresse de jour en jour, il
est primordial de rappeler à
chacuns et chacunes qu’un

simple geste peu
chronophage peut éviter
bien des problèmes.

D’où provient cette
initiative de novembre
bleu et à quoi sert-il ?

Le novembre bleu, aussi
appelé Movember, est à
l'initiative de l’association
Movember Foundation
Charity (qui, vous l’aurez
compris, a donné son nom à
l'événement) créée en
Australie en 2003. Le
néologisme “movember” a
été créé avec la contraction
“mo” qui signifie moustache
en anglais australiens et la
fin de “november”. En effet,
durant cette période de
soutien et de fraternité les
hommes sont invités à raser
toute leur barbe et ne se
laisser pousser qu’une belle
moustache durant tout le
mois. C’est ainsi vu comme
une compétition amicale
entre les uns et les autres
pour avoir la plus belle
moustache et témoigner de
la compassion aux malades.
Outre le cancer de la
prostate, le novembre bleu

est aussi axé sur un sujet
assez tabou chez la gente
masculine : les maladies
mentales. La campagne de
sensibilisation revendique
l’ouverture et l’indulgence
sur les problèmes psy chez
les hommes qui sont bien
trop souvent fermés et/ou
mal éduqués sur le sujet et
qui s’empêchent d’en parler
librement ou de se soigner.
Pour aider à notre échelle, il

est possible de faire des
dons à l’association pour
avancer sur la recherche
médicale.

On espère alors que cette
campagne portera ses fruits
concernant ces sujets là pour
permettre de libérer
certaines consciences.
D’ailleurs, en 2021, le
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Movember a signifié qu’il
avait un objectif de réduire
d’au moins 25% les décès
prématurés chez l’homme
d’ici 2030. Ceci-dit cette

campagne est bien plus
populaire dans les pays
anglo-saxons qu’en France.
La France fait pourtant
partie des financeurs de

l’association. Alors
n’oubliez pas de vous faire
dépister ;-).

~Elly

~Elly
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Le speedrun : Au delà des limites du temps
Avez-vous déjà essayé de finir un jeu le plus vite possible ?

Que ce soit un rubik’s cube ou Elden Ring, si c’est le cas vous avez surement ressenti de la
frustration due à la difficulté, mais surtout du plaisir, de l’amusement et de la satisfaction si
vous avez réussi votre objectif. Le speedrun est une pratique qui consiste généralement à
terminer un jeu vidéo le plus vite possible. Les joueurs utilisent pour cela des optimisations
de paramètres et d’actions, mais aussi des bugs et glitchs du moteur du jeu. Mais alors quel
est l'intérêt du speedrun ? Pourquoi vouloir finir un jeu qu’on aime profondément le plus vite
possible en utilisant des glitchs qui cassent le jeu ? Est-ce vraiment profiter du jeu ? Dans cet
article vous allez découvrir l’immense univers du speedrun, une discipline fascinante.

Repousser les limites du jeu

Il y a en réalité toutes sortes
d’objectifs dans le speedrun,
parfois l’objectif final n’est
pas la fin du jeu mais un
achievement disponible dans
le jeu. Il y a tout de même un
point commun à toutes les
formes de speedrun: la vitesse.
Ainsi les Speedrunners vont
utiliser des raccourcis, des
glitchs afin de sauter des
quêtes importantes dans le jeu,
et de nombreuses
micro-optimisations.

Ils vont tout faire pour gagner
du temps. Les méthodes sont
poussées à l'extrême. Les
temps à réaliser sont toujours
plus serrés. Sur certains jeux
les joueurs se battent pour

quelques secondes à peine.
Un jeu qui normalement se
termine en plusieurs heures
peut finalement se finir en
quelques minutes. La
recherche de raccourcis et
d’optimisations demande du
temps et une connaissance
approfondie du jeu. Il faut
connaître une route précise, la
plus rapide, qui passera
sûrement par de nombreux
petits objectifs avant de
pouvoir atteindre l’objectif
final. Cela dit ce n’est pas vrai
pour tous les jeux, ce n'est pas
le cas de Minecraft dont la
génération de monde est
aléatoire, la route doit donc
être improvisée sur le moment
et ce n’est pas le cas non plus
de certains jeux où la route
n’est qu’une ligne droite.

La recherche de glitchs et de
bugs exploitables en jeu
demande pas mal de
connaissances sur le
fonctionnement du jeu, la
façon dont il est codé. Ce ne
sont pas forcément des
speedrunners qui trouvent les
glitchs, mais ce sont eux qui
les exploitent afin
d’améliorer leur chronomètre
au maximum. L'apprentissage
des glitchs demande du temps
et de l’entraînement. Les
manipulations sont souvent
très précises ce qui rend cette
discipline complexe mais
extrêmement intéressante.
Bien sûr, il ne faut pas résumer
le speedrun à la recherche de
glitchs. Les glitchs ne sont pas
exclusifs au speedrun et sont
utilisés par toutes sortes de
joueurs sur toutes sortes de
jeux. Certains jeux sont faits
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pour être speedrun, c’est le cas
de Dustforce où la vitesse est
valorisée ; certains ont leurs
propres classements en jeu et
d’autres ont des succès à
débloquer portant sur la
vitesse à finir le jeu.

Par exemple, dans Stray, si le
jeu est fini en moins de 2
heures, un succès est
débloqué. C’est un jeu où l’on
est dans la peau d’un chat dans
une ville confinée peuplée de
robots, et de bactéries mutantes;
on cherche à retourner à la
surface à l'aide d’un
compagnon drone b-12. Le jeu
est un Adventure. C'est -à -dire
que l'intérêt du jeu se focalise
sur la narration, qui comprend
l'exploration, les dialogues, la
résolution d'énigmes et les
nombreux petits secrets à
découvrir. Pour jouer à Stray
comme à de nombreux autres
jeux du même type, pas besoin
d’être bon en action et vitesse
d'exécution. Par contre quand
on en vient à essayer de
terminer le jeu le plus vite
possible, le jeu prend un tout
autre sens. C’est toujours le
même jeu mais cette fois on ne
s'intéresse pas aux dialogues, on
connaît déjà les énigmes par
cœur, le jeu n’est plus qu’un
jeu d'exécution où il faut
réaliser une suite d’actions
apprises par cœur le plus vite
possible et sans erreur.

Dans le cas de Stray
les développeurs du
jeu (BlueTwelve
Studio) acceptent le

speedrun, cela augmente la
durée de vie d’un jeu, le fait
connaître, etc. Au contraire,
certaines sociétés vont avoir une
mauvaise opinion du speedrun,
elles vont essayer de corriger
les glitchs utilisables en jeu, et
ne mettront jamais en valeur
une pratique comme le
speedrun. C’est le cas de
Nintendo par exemple. Bien
entendu les entreprises n’ont pas
cette mauvaise opinion du
speedrun sans raison. Les
développeurs travaillent sur un
jeu censé occuper pendant de
nombreuses heures, un jeu qui
doit être beau et bien construit.
L’utilisation de glitchs dans le
jeu et le fait qu’il puisse être fini
rapidement peut donner une
mauvaise image du jeu. On
pense souvent qu'un jeu dans
lequel il y a des glitchs est un
jeu mal codé, qui a mal été
conçu mais en réalité si l'on se
penche sur le pourquoi du
comment certains glitchs
fonctionnent, on se rend compte
que ces derniers résultent d’un
jeu très bien pensé et bien codé.
Les développeurs de jeux font
tout pour qu’il y ait le moins de
glitchs possibles dans leurs
jeux, les bugs ou glitchs qui
peuvent survenir par hasard et
gêner l'expérience d’un joueur
lambda sont évidemment
corrigés et éliminés. Il reste

donc uniquement des glitchs
qui ne peuvent être réalisés
qu’après une succession très
précise d’actions, parfois avec
un timing très précis. Ils ne
peuvent pas être réalisés
involontairement, ils sont tous
plus ou moins difficiles et
demandent une connaissance et
un entraînement plus ou moins
important. Ce sont ces glitchs
majeurs qui permettent de
repousser les limites d’un jeu !
Qui permettent d’aller toujours
plus loin.

Dans The Legend of Zelda:
Breath of the Wild, la plupart
des glitchs en jeu demandent
des inputs précis avec un timing
bien défini. Le premier
speedrun réalisé avant même la
sortie du jeu en 2017 était de 3
heures 39 minutes. Au fil des
années les joueurs ont amélioré
la route jusqu’à arriver à
seulement 23 minutes et 42
secondes ce qui est pour
l’instant le meilleur temps
mondiale détenu par Player5.
Aujourd'hui si l’on veut
dépasser ce temps il faudrait
une exécution presque
parfaite. Chaque segment de la
course compte, et chaque
milliseconde
gagnée peut amener
à battre son propre
record…
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Pourquoi le speedrun fascine tant ?

Le speedrun est une discipline
qui fascine autant ceux qui
font du speedrun que ceux qui
en regardent. Une des
premières raisons: le speedrun
suscite l’admiration. Il suffit
de se plonger un minimum
dans l’univers du speedrun
pour voir que faire du
speedrun, notamment à haut
niveau demande de la
persévérance, de la
régularité, un bon mental et
une discipline sans faille ou
presque. Le speedrun, c’est
rencontrer des obstacles, se
retrouver face à un mur. Faire
une erreur, recommencer; et
parfois refaire la même erreur
encore et encore… s'entraîner
sans cesse.

Le speedrun c’est aussi avoir
de la patience, savoir garder
son calme face à l'échec ou à
l’absence de résultat,
persévérer, jusqu’à la réussite
qui prend parfois son temps à
arriver. Un fois que cette étape
est dépassée, le speedrun
apporte ce sentiment de fierté,
de savoir faire et de
connaissance et c’est un
sentiment tellement justifié
après le nombre d’heures de
jeu qui s’est accumulé. Il y a
ce sentiment après avoir appris
le speedrun d’un jeu; que le
jeu est à nous, on peut
s’approprier le jeu. La
connaissance du jeu est telle
que les speedrunners y
trouvent une liberté immense.

On va plus loin que ce
qu'avaient prévu les
développeurs et le jeu devient
nôtre. Le jeu n’est plus que ce
que le joueur en fait.
Le speedrun est captivant.
Cela va plus loin qu’une
simple compétition. C’est une
magnification du jeu. Le
temps devient si précieux, tout
repose sur la vitesse. Le
speedrun est captivant car il
est beau à regarder, beau à
exécuter. Quand tu comprends
ce qu’il y a en face de toi, la
beauté et l’ingéniosité des
techniques est plus
qu’appréciable. Le but final a
beau être d’aller le plus vite
possible, le speedrun est sans
fin et sans limites. Plus un
joueur devient expérimenté
sur un speedrun, plus il a du
mal à battre son record (son pb
ou personal best) donc plus la
difficulté augmente. De cette
façon, un speedrun ne devient
que rarement ennuyant, et la
course contre le chrono est
sans fin. Nous n’arriverons
jamais à la run parfaite, il y
aura toujours des choses à
améliorer et des secondes à
gagner. Si tes objectifs sont
atteints alors il y a toujours

de nouveaux challenges
ailleurs, de nouveaux temps à
battre, de nouveaux speedruns
à apprendre, etc. Cela permet
en réalité de repousser la
durée de vie d’un jeu, de jouer
à son jeu favori pendant des
heures et des heures sans
finalement pouvoir s’en
lasser.
La pratique du speedrun
apporte au joueur une
satisfaction et un plaisir
particulier. En speedrun on ne
peut que s’améliorer, que
battre sa meilleure
performance. Car dans le
classement sur speedrun.com
seule ta meilleure performance
est affichée tu ne peux donc
pas être rétrogradé. A
l’inverse de certains jeux
comme League of Legend où
perdre des parties peut te faire
perdre ton grade. C’est aussi
découvrir une nouvelle facette
du jeu avec une vitesse
jouissive qui procure de
l’adrénaline. De plus, à
l'exception d’une race (en
course contre quelqu’un
d’autre), le speedrun se joue
seul, le seul adversaire est le
chronomètre et on sait très
bien comment il va agir, tout
est concret. Chaque seconde
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gagnée l’est réellement. Le
plaisir ne dépend pas du bon
vouloir des autres. Chaque
gain, chaque réussite apporte
cette dopamine, ce sentiment
jouissif qu’aiment les
speedrunners. Quant un jeu
vous donne du fil à retordre,
que l'objectif à atteindre passe
d’abord par des obstacles, des
erreurs et des défaites..
Quand la motivation laisse
place à la perte de patience,
la frustration, et le
désespoir.. Quand vous avez
recommencé des centaines et
centaines de fois, que vous
avez investi de votre temps,
vos efforts dans un speedrun
alors la réussite est mille fois
plus gratifiante que si vous
aviez réussi du premier coup.

Minecraft est l’un des jeux les
plus connus et les plus joués,
et par conséquent un des jeux
les plus speedrun par la
communauté. Pourtant c’est
aussi l'un des plus
compliqués. C’est un monde
infini où tout est généré
aléatoirement. L’objectif final
est d’aller battre l’Ender
Dragon. Pour cela il y a de
nombreuses ressources à
récupérer qui vont permettre
d'accéder au Nether puis à
L’End où est situé le Dragon.
Ces ressources apparaissent
dans des endroits aléatoires,
inconnus et différents à
chaque fois qu’une nouvelle
partie recommence. Chaque
fois qu’une partie est lancée
le jeu n’est plus vraiment le

même. Le speedrun de
Minecraft est donc
particulièrement
impressionnant, il faut de la
patience et de la chance. Mais
aussi beaucoup
d'entraînement et de
capacités car il faut savoir
improviser constamment.
Les speedrunners de Minecraft
domptent l’inconnu et
apprivoisent l’aléatoire. Les
joueurs doivent constamment
garder leur calme et faire des
choix tout au long de la run
sans réellement savoir si ce
sont les bons choix ou non.
La façon dont les joueurs
réussissent à
jouer avec
l’aléatoire rend le
speedrun de ce jeu
particulièrement
fascinant.

Le speedrun sur les traces de l'E-sport ?

Actuellement il n’y a pas
vraiment de scène
professionnelle du speedrun,
il y a des tournois, des
émissions, des rencontres,
des marathons ayant parfois
des cash price mais pas de
quoi vivre du speedrun. Il y a
plusieurs raisons à cela. La
première est le nombre de
joueurs, il y a beaucoup plus
de joueurs sur des jeux comme

Valorant ou League of Legend
que de speedrunners sur
Minecraft ou Super Mario 64.
Ensuite sur la scène
professionnelle les
développeurs du jeu aident
grandement, ils apportent des
sponsors aux joueurs. Ils ont
un intérêt à cela puisque ça
permet de faire connaître le
jeu. Tandis que le speedrun
est rarement soutenu par les

entreprises qui ont développé
le jeu, celles-ci ne trouvent pas
d'intérêt dans le speedrun pour
les raisons qu’on a vues plus
haut. Une des raisons
majeures qui fait qu’il n’y a
pas de scène professionnelle
de speedrun est l'accessibilité.
Dans un jeu compétitif comme
Rocket League ou Street
Fighter on comprend
facilement ce qui ce passe, le
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score est affiché et les règles
sont simples. Alors qu’en
speedrun on met en
compétition deux joueurs sur
un jeu souvent solo, qui
requiert de montrer deux
écrans séparés. Pour savoir
quel joueur devance l’autre il
faut connaître la route, le
speedrun du jeu au préalable,
car si vous regardez deux
joueurs speedrun un même
jeu que vous ne connaissez
pas, il sera impossible de

savoir lequel est en train de
gagner. Ce qui explique
d'ailleurs la présence de
commentateurs lors des
marathons de speedrun, afin
d’expliquer aux spectateurs
ce qui se passe. En effet,
regarder un speedrun sans
comprendre ce qui se passe,
sans comprendre l’enjeu de
certaines actions, sans
comprendre la difficulté de la
run n’est pas très intéressant.
Ce qui est captivant pour le

spectateur c’est de s’investir
dans la course, d’avoir des
émotions car il comprend la
compétition, la difficulté,
quels moments sont
déterminants et qui est en
train de gagner. Mais pour
cela il faut une connaissance
de base du jeu qui est speedrun
sur le moment. Pour autant la
création d’une scène
professionnelle de speedrun
n’est pas impossible et on peut
espérer que le speedrun fasse
son entrée dans l’E-sport

Une communautée extraordinaire :

Il y a maintenant une autre
question qui se pose,
souhaite-t-on voir le speedrun
sur la scène professionnelle ?
Et la réponse à cette question
dépend de chaque individu,
mais il doit être en accord
avec l’état d’esprit de la
communauté. La
communauté de speedrun est
réunie sur de nombreux jeux
avec une même passion.
L’état d’esprit de la
communauté est moins celui
de la compétition avec les
autres joueurs que celui du
dépassement de soi.

De même l’entraide est un des
caractères principaux qu’on
trouve dans la communauté. Il
y aura toujours quelqu’un
pour vous aider à avancer. Les
plus gros événements qui
réunissent la communauté sont
souvent des marathons
caritatifs. La communauté se
réunit pendant plus ou moins
3 jours afin de faire découvrir
de nombreux jeux, de
nombreux speedrun et afin de
récolter de l’argent pour des
associations diverses. Cela
traduit l’essence même de la
communauté qui est là par
plaisir, par passion, afin de
partager et rencontrer.

La compétition ne devient
qu’un élément facultatif là où
la priorité est l’amusement, le
plaisir et le dépassement de
soi..
Pour ma part je me contente
pour l’instant d’être
spectatrice de cet univers
magnifique qu’est le speedrun
et je suis souvent
agréablement surprise des
rencontres que j’ai pu faire
dans la communauté, de la
convivialité et la
bienveillance des joueurs.
C’est un monde qui a
énormément influencé ma vie,
et je souhaite à toute personne
qui lit cet article de ne pas
hésiter à découvrir plus
profondément cet univers si
l’envie est présente.
dessin� : @l�.zigouigou�
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Le B.A.F.A

Il a eu son diplôme d’animateur dans un paquet de Chocapic !?

Voici ce que les parents disent quand ils sont mécontents de l’animateur de leurs

enfants. Les animateurs de centre de loisirs et de colonies de vacances doivent être

titulaires du B.A.F.A. Je vais vous raconter mon expérience.

Le bafa se décompose en 3 parties :
-La théorie
-La pratique
-L’approfondissement.
Cette formation est accessible à partir de 16
ans.
Aujourd'hui je vais vous parler de mon
expérience de la partie théorique, que j‘ai
réalisée pendant les vacances de Toussaint.
Le stage se passe à Saint Yrieix la perche.
Donc comme c’est souvent le cas je dors sur
place. Le 1er jour, nous sommes accueillis par
nos 2 formateurs, Mathilde et Bruno. On fait
des jeux de connaissance puis on nous
explique leur but. Puis on travaille sur des
petits jeux, essentiels pour occuper les
enfants en attendant le bus par exemple. Nous
avons eu des cours sur le développement de
l‘enfant, sur la réglementation, sur l’hygiène
et la sécurité. Puis les formateurs se sont
déguisés en sorcière et fée pour nous faire un
QCM. C'était très amusant. Le lendemain on a
chanté et expliqué l'intérêt de ces chansons.
Ensuite on a commencé à préparer des
grands jeux par groupe de 4, puis nous
devions en expliquer l'intérêt pédagogique.

On a choisi le thème Fort Boyard. Ensuite les
journées étaient rythmées par les chants, les
pjr (petits jeux rapides) et les grands jeux .

Le dernier jour, Mathilde et Bruno nous on fait
une demande particulière : de leur préparer
un spectacle style cabaret en 3 heures. La
seule consigne donnée pour nous aider était de
nous dire ce qu’il voulait voir dans le
spectacle. C’était stressant…. Non en vrai
c'était une bonne idée, car cela nous a permis
de voir ce qu’on pouvait faire en 3 heures.

Je garderai un excellent souvenir de ce stage,
avec une bonne ambiance et je vous le
conseille si, vous aussi, vous voulez passer du
côté obscur lors de vos prochaines colonies de
vacances ;-).

~Candice

Merci Mathilde et Bruno

Commémoration de l’armistice du 11 Novembre
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1918
Ce samedi 11 novembre 2023, Limoges et toutes les villes de France ont commémoré

l’Armistice de la Première Guerre mondiale, en l’honneur des soldats morts au combat.

La Première Guerre
mondiale, qui a duré 4 ans, de
1914 à 1918, débute à la suite
de la mort du prince
François-Ferdinand
d'Autriche et son épouse la
duchesse de Hohenberg.
Même si cet événement est
considéré simplement comme
une excuse, puisqu'une très
grosse tension planait
au-dessus de l'Europe.
Il y avait deux camps, la
Triple-Entente, composé de
la France, la Russie et le
Royaume-Uni. Le deuxième
camp, la Triple-Alliance, était
composé de l'Allemagne,
Autriche-Hongrie, Italie.

Lors de la cérémonie à
Limoges, on a pu entendre le
maire de la ville et d’autres
personnalités importantes, et y
ont assisté aussi le conseil
municipal des enfants, les
élèves de la primaire Léon
Berland, du collège
Beaupeyrat et d’André
Maurois et des étudiants du
lycée Gay Lussac, qui ont
déposé des fleurs
accompagnés du président
départemental de
l’association des victimes de
guerre au monument aux
morts. Il y a ensuite eu une
lecture de L'ordre du jour du
Maréchal Foch par la
déléguée générale du

Souvenir français qui nous
invite à être fier de la victoire
de la France.

Suite au Cessez le Feu,
madame la secrétaire générale
de l'UFC a lu le message de
l'Union Nationale des
Combattants, où on y “Rends
hommage à tous nos morts qui
ont donné leurs vies afin que
puisse vivre cette France”.
Puis deux terminales de Gay
Lussac ont lu le message de
l’Union Française des
Associations de
Combattants, faisant
référence à la guerre qui se
passe actuellement en Ukraine:
“Hélas, aujourd'hui et depuis
20 mois, la guerre a repris en
Europe et comble d'ironie, on
y retrouve des ingrédients de
la Grande Guerre tel que les
tranchées qui figent le front et
le rôle déterminant de
l'artillerie”.

Pour continuer la cérémonie,
monsieur François Pesneau,
préfet de la Haute-Vienne a lu
la lettre rédigée par Sébastien
Lecornu et Patricia Mirallès,
respectivement ministre des
armées et secrétaire d'État,
Chargée des Anciens
combattants et de la Mémoire.

Ce message, appuyant le fait

que “Le 11 novembre n'est
plus seulement une date mais
le rassemblement de tous les
français”.

A eu ensuite lieu la pose de
bouquets de fleurs par
certaines personnalités
politiques locales,
accompagnés d'élèves de la
primaire Léon Berland. Parmi
eux, le maire de Limoges,
Émile Roger Lombertie, le
président de l'union
départemental des associations
des combattants accompagné,
lui, par des étudiants de
lettres superieur de Gay
Lussac.

La cérémonie s'est finalement
clôturée par une minute de
silence suivie de La
Marseillaise, chantée par les
élèves de l'établissement
scolaire, Léon Berland avant
de saluer les porteurs de
drapeaux.

~Romane et ~Célia
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L’origine de Nintendo
Nintendo, on en a tous déjà entendu parlé au moins une fois. Mais connaissez-vous son

histoire?

Tout commence en 1889 à
Kyoto, au Japon, lorsque
Fusajiro Yamauchi créé sa
société de cartes à jouer
japonaises qu’il nomma «
Nintendo Kopaï », ce qui
signifie « Laissons sa chance
au ciel ».
Aujourd’hui, c’est une
entreprise multinationale
spécialisée dans la fabrication
de jeux vidéo tels que « Super
Mario », « The Legend of
Zelda », « Donkey Kong »…
mais aussi de consoles de jeu
depuis 1977. Voici son histoire
plus en détails:

En 1902, M. Yamauchi
commence à créer des cartes
de jeu occidentales, et finit par
ouvrir plusieurs boutiques.
Entre-temps, la société change
de noms à plusieurs reprises et
le nom gardé aujourd’hui est «
Nintendo Co., Ltd., ».
Lorsque Fusajiro Yamauchi
prend sa retraite en 1929,
Sekiry Okaneda, son gendre,
reprend le poste et en 1933, il
va s’associer avec d’autres
investisseurs mais restera
majoritaire.
En 1959, la société vend des

cartes avec des personnages de
Walt Disney, ce qui engendre
à nouveau un grand succès et
les cartes se vendent tellement
bien que le marché explose.
Les années 60 marquent un
tournant majeur pour la

société, puisque celle-ci ne se
contente plus simplement de
cartes à jouer, elle élargit son
domaine et se lance dans la
création de jeux. Suite à ça,
une usine de production voit le
jour dans la banlieue de
Kyoto.

Puis, en 1978, Nintendo sort
un jeu d’arcade, « Computer
Othello », inspiré du jeu de
société Othello. Aussi, il n’y
avait pas encore de joysticks,
uniquement dix boutons de
couleurs par joueur. Le
petit-fils de Sekiry Okaneda
ouvre Nintendo of America à
New York.
Les années 80 sont également
importantes dans l’histoire de
Nintendo car en 1980, la
société vend ses premiers jeux
vidéo portables, et aussi
l’artiste Nintendo Shigeru
Miyamoto crée le fameux jeu
« Donkey Kong ».

On y retrouve un héros
surnommé Jumpman, chargé
de sauvé Pauline d’un gorille
fou. Puis le nom du héros finit
par changer, et Jumpman
devient « Mario ».
Les usines commencent à se

multiplier, et Nintendo conçoit
une console de jeu domestique
nommée « Family Computer
». A cette occasion, Nintendo
sort « excitebike », « Super
Mario Bros., », « Metroid »,
« The Legend of Zelda » et «
Punch-Out ». Ces jeux font
fureur à travers le monde
entier.
Mais Nintendo ne s’arrête pas
là, la société tente d’élargir son
public en touchant plus
d’adultes.
En 1989 apparaît la première
console de poche, la Game
Boy, avec ses cartouches de
jeu interchangeables. Et ce
n’est qu’un an après que la
Game Boy fait son entrée en
Europe. Encore une fois,
Nintendo connaît un grand
succès grâce à cette invention,
et plus de 46 millions
d’exemplaires sont vendus à
travers le monde.
Au Japon, d’autres jeux sortent
comme « Mario Paint », mais
surtout « The Legend of
Zelda : A Link of the Past »,
la suite du jeu tant attendu.
Aussi, de nombreuses filiales
voient le jour en France, au
Royaume Uni, en Espagne, en
Belgique, en Australie…
En 1994, le jeu « Donkey
Kong Country » connaît à
nouveau un franc succès,
notamment aux Etats-Unis. Un
an après, Nintendo introduit la
série « Play It Loud! » sur
Game Boy, avec des boitiers
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de couleurs. La société a
atteint 1 milliard de cartouches
de jeu vendues!

3 ans après, Nintendo ajoute le
kit vibration N64 qui permet
de ressentir les vibrations du
jeu ce qui le rend plus réaliste.
De nombreux jeux continuent
de sortir, et là encore, ils se
vendent par milliers.
En 2001, la société crée
Nintendo UK, ce qui ouvre de
nouveau la voie à de nouveaux
personnages comme Pokémon
Gold et Silver par exemple.
D’ailleurs, un million
d’exemplaires ont été vendus
le week-end de leur sortie. En
mai 2003, on célèbre
l’anniversaire du Nintendo
GameCube, et pour
l’occasion, Nintendo sort «
Legend of Zelda : The Wind
Waker » qui était très attendu
des joueurs. Puis un an plus
tard, la Nintendo DS, une
console à deux écrans, sort en
fin d’année, et encore une fois
connaît un immense succès.
Cette console a pour
particularité d’avoir un écran
tactile et des fonctions de jeu
en mode multijoueurs.
Lorsqu’elle finit par sortir en
Europe, un million
d’exemplaires sont vendus
seulement en Europe. Elle finit
par être la console portable la
plus populaire en 2006. La
même année, la Nintendo DS
adopte un look nouveau avec
la Nintendo DS Lite. Celle-ci
est équipée d’écrans
lumineux et son design est

plus affiné. A la fin de l’année,
la fameuse Wii apparaît et
touche encore une fois un
nouveau type de public.
Plusieurs jeux sont disponibles
et tout le monde y trouve son
compte.
L’année 2012 est une année
phare pour la société Nintendo
puisqu’elle annonce l’arrivée
d’une nouvelle console, la Wii
U, une console portable. Puis
l’année d’après, Nintendo sort
une grande quantité de jeux
pour la Wii U, comme «
Luigi’s Mansion 2 » par
exemple, mais aussi « Animal
Crossing: New Leaf ». Mais
l’année de Luigi continue
puisque sort « Mario&Luigi:
Dream Team Bros » et encore
« New Super Luigi U » sur
Wii U. Le catalogue de jeux de
Nintendo est très varié et
permet à tout le monde de
trouver son bonheur.
Dès maintenant, vous pourrez
affirmer sans hésiter que vous
connaissez l’histoire de
Nintendo, qui nous réserve
encore aujourd’hui des
surprises pour plus tard!

~Lucille
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READY PLAYER ONE, UN FILM DANS LA
RÉALITÉ VIRTUEL !!

Si vous adorez les jeux vidéos, la réalité virtuelle et les films, vous ne pouvez pas

passer à côté de ce film historique ! C’est un film de science-fiction, d’action, de drame

et d’aventure regroupant un grand nombre de références à l'univers du jeu vidéo.

Qu’est-ce que c’est ?

Ready Player One est une
adaptation du roman Player
One d’Ernest Cline. Il a été
réalisé par le célèbre
réalisateur Steven Spielberg
(réalisateur d’E.T, Retour vers
le futur, Les Dents de la Mer,
Men in Black, …). Le film est
sorti au cinéma le 28 mars
2018 et il a connu un
lancement au cinéma avec 889
788 entrées en France et 41
764 050 aux États-Unis. En
2019, il obtient l’Oscar du
film avec les meilleurs effets
visuels.

Ernest Cline, l’auteur de
Player One, a sorti le 24
novembre 2020 le roman
Ready Player Two,
c'est-à-dire la suite de Ready
Player One. Alors, on peut se
demander, est-ce qu’il y aura
un deuxième film Ready
Player One ? Aussi réalisé
par Steven Spielberg ? Eh
bien pour le moment,
aucune suite n’est encore
confirmée.
La seule information que
nous savons du côté des
romans, c’est que d’après
Ernest Cline lui-même, il est
en train d’écrire Ready Player
Zero.

De quoi ça parle ?
(aucun spoil)

En 2045, le monde sombre
dans un chaos total. Les
humains se réfugient dans
l’univers magnifique de
l’OASIS. L’OASIS est un
monde de réalité virtuelle créé
par James Halliday où on a le
droit de faire ce que l’on veut.
Avant de disparaître, James
Halliday a caché un Easter
Egg quelque part dans ce
monde virtuel. Quiconque
trouvera l’Easter Egg aura
accès à une immense fortune
et aura le contrôle sur tout
l’OASIS. Wade Watts (acteur
Tye Sheridan) est un jeune
orphelin de 18 ans vivant avec
sa tante qui va tenter de
résoudre les différentes
énigmes pour trouver ce
fameux Easter Egg. Mais ça ne
sera pas de tout repos. De
nombreuses rencontres
bousculent son aventure la
rendant plus difficile que
prévu.

Référence ?

Dans ce film, on peut y
retrouver un immense nombre
de références que ce soit dans
l’univers du cinéma ou dans
l’univers du jeu vidéo.

Tout d’abord, on peut trouver
quelques clins d'œil aux films
de Steven Spielberg. On peut y
voir la célèbre DeLorean de
Retour vers le futur, Les
Dents de la Mer ou encore
Duel.
Ensuite, toujours du côté
cinématographique, on peut
retrouver parmi les plus
connus, Le Seigneur des
anneaux, Shining,
Terminator, Freddy …
Steven Spielberg a expliqué
qu’il voulait ajouter des
références à Star Wars mais
malheureusement, il n’a pas eu
l’accord de The Walt Disney.
Pourtant, on peut retrouver
quelques clins d'œil à Star
Wars très discret, presque
cachés.
Du côté jeux vidéo, on peut
retrouver Minecraft, Street
Fighter, Sonic, Lara Croft,
The Legend of Zelda,
Overwatch, King Kong, … Il
y a aussi quelques références
aux comics ou aux super héros
comme Batman, Superman,
Flash, Joker, Peter Parker,
…
Il y a encore énormément de
références que je n’ai pas
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évoqué de ce film ! Je
conseille pour les plus curieux
d’aller regarder sur YouTube
des vidéos parlant des
références de Ready Player
One, certaines vous
surprendront probablement !

Où le voir ?

Actuellement, le film est
disponible sur Prime Video et
Netflix. Il est aussi disponible
à acheter ou à louer sur Canal,
Apple TV+, Google Play,
Orange, Microsoft, YouTube,
Universciné, Amazon, Filmo
et Rakuten TV.

~Clara
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Les jeux vidéos : le dixième art
Vous avez eu une journée difficile, vous rentrez chez vous, vous avez des tas de choses

à faire...mais vous prenez votre manette de jeux vidéo, et là vous vous éclipsez de la

réalité, vous rentrez dans une autre dimension et enfin, enfin vous reprenez le contrôle

de votre réalité virtuelle.

« Les jeux vidéos, le dixième
art ». Certains sont d’accord
avec cette affirmation, et
d'autres non. Dans cet article,
je vais vous expliquer
l’histoire, les codes mais
surtout les particularités de cet
univers à part.

Il était une fois, le jeux vidéo.
« Tennis for two », inventé par
William Higinbotham en 1958.
Il est souvent considéré
comme étant le premier jeu
vidéo.Pensant que son
invention était inutile, il ne
déposa pas de brevet. L’ idée
fut reprise par la société Atari,
pionnière dans l’industrie du
jeu vidéo et fondée par Nolan
Bushnell et Allan Alcorn. En
créant « Pong » qui engrange
près de 40 millions de dollars
en 1975. Malgré tout ça, on
peut quand même considérer
que le premier jeu vidéo de
l’histoire est spacewar, OXO
ou encore Bertie the Brain. A
vous de choisir. La suite, vous
la connaissez : la sortie de
Pac-man en 1980, puis de
Mario trois ans plus tard...

Petit à petit, le jeu vidéo se
développe et trouve sa place
dans l’industrie, à tel point
qu’il finit par se diviser en de
multiples catégories, et voici
les plus important :

-Les FPS : First Player
Shooter ; Jeu de tir à la
première personne pouvant
englober tous types d’
intrigues. Que rajouter de
plus ?
-MOBA : Multiplayer Online
Battle Arena ; jeux de stratégie
ou deux équipes s’affronte
pour détruire la base de
l’autre. On connaît tous
League of Legends hein ?
-Les jeux de plateformes :
vous devez sautez, glissez,
courir et voler pour atteindre
tous types de plateformes
(allant des bûches de bois
jusqu’à une part de gâteau
énorme, par exemple) comme
notre cher Mario !
-RPG et MMORPG: Alors que
le premier est un jeu de rôle ou
tu incarne un ou plusieurs
personnages au cours d’une
aventure chevaleresque ou
cybernétique, le second se
déroule en multijoueur, et non
tout seul.

Mais sachez aussi qu’il y a
plein de types de jeux vidéos,
comme... #Les jeux d’action
#Les jeux d’action et
d’aventure #Les jeux
d’aventure #Les jeux de rôles
#Les jeux de stratégie #Les
jeux de sport #Les jeux de
simulation #Les jeux de
réflexion et RTS #Les jeux
contemplatifs #Les jeux de
plateformes #Les jeux FPS et

TPS #Les jeux MOBA #Les
jeux d’horreur #Les jeux
Hack’n slash #Les jeux de
combats #Les jeux beat them
all #Les jeux de rythme #Les
jeux racing #Les jeux Sandbox
#Les jeux open world #Les
jeux battle royale #Les jeux
puzzlers #Les jeux Rogue Like
#Les jeux Party Games.
Sachez aussi qu’il y a parfois
des sous-genres (ou « mode »),
comme pour les FPS avec les
parties Team survival, Capture
the flag ou encore
Deathmatch.

Autant de diversité, ça
impressionne, non ?

Maintenant, parlons eSport. Il
y a des chances que cette
activité naissante participe aux
JO de 2024 ou 2028, mais cela
reste malgré tout à déterminer
Pourtant, l’eSport a de quoi
impressionner : près de 1,4
Milliards de revenus en 2O22,
et près de 5OO millions de
spectateurs dans le monde,
avec 11 millions de fans en
France rapportant 50 000 000
€ en 2019 ! Les jeux vidéos de
compétition sont généralement
League of Legends,
Overwatch, Fornite, PUBG et
plein d’autres. Par exemple, la
compétitions Worlds LOL(
abréviation de League of
Legends) 2023 détient le
record de 6,4 millions de
spectateurs. Dota 2 a, lui aussi,
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dépassé les limites en obtenant
un cash prize (argent produit
par la compétition) de 40
millions durant The
international 21. Pour finir,
sachez aussi que la France
rentre dans les événements
importants de l’eSport car en
2024 la France accueillera une
compétition de Trackmania
Games qui participera
peut-être au JO !

Minecraft : record du jeux le
plus acheté : 300 millions de
ventes
Fornite : record du plus grand

nombre de joueurs
simultanés(12,3 millions)

CrossFire : record du jeu le
plus joué au monde(660
millions de joueurs)

PlayStation 2 : record de la
console de jeux vidéos la plus
vendus avec 155 millions de
ventes
No Man’s Sky: record de la

plus grande map (univers) du
jeu vidéo avec 31 700 000 000
000 000 000 000 km²

Z : record du titre de jeux
vidéo le plus court.

On sait tous que les jeux
vidéos sont critiqués, mais rien
n’est parfait. Et j’espère
sincèrement que vous
connaissez les jeux vidéos non
pas pour leur défaut, mais pour

leur but : celui de passer un
bon moment, dans un univers
créé pour jouer.

~Mathéo
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L’affaire Junko Furuta
TW : Violence/torture/agressions sexuelles

Junko Furuta est une adolescente japonaise de 18 ans née en janvier 1971 dans la

préfecture de Saitama au Japon. C’est une élève sérieuse malgré l’établissement qu’elle

fréquente, établissement très mal famé puisqu’il est rempli d’enfants yakuzas

(organisations criminelles au Japon).

En 1988, un étudiant de 18
ans, Hiroshi Miyano, lui
demande de sortir avec elle.
Elle refuse. Peu après, Miyano
et un de ses amis, Shinji
Minato, se baladent le soir
dans la ville afin de
kidnapper et violer une jeune
fille, ce qui était apparemment
très habituel pour les garçons.
Ils vont alors croiser Furuta
par pur hasard. Cette dernière
rentrait à vélo de son job
d’étudiante. Ils vont alors la
kidnapper. Miyano va réussir
à amener Furuta dans un
hôtel afin de la violer. Il
téléphonera à 3 de ses amis,
qui viendront à l’hôtel dans le
but de la violer à leur tour. Ils
s'installèrent ensuite dans la
maison des parents de
Minato, parents qui étaient au
courant de la situation mais
refusaient d’appeler la police
par peur de leur propre fils.

Furuta sera séquestrée
pendant 44 jours, elle sera
violée plus de 400 fois par les
4 garçons et par une centaine
d’inconnus. Elle sera torturée
de manière barbare. Aucune de

ses tentatives de fuite ne
réussit. Les 4 garçons
perdront alors tout intérêt
sexuel envers la pauvre fille et
la garderont juste pour la
torturer.

Le 4 Janvier 1989, le groupe
des 4 garçons, après avoir
perdu une partie de mah-jong
contre Furuta, la battront
pendant plus de 2 heures. Ils
la torturaient de façon
abominable et elle
succombera à ses blessures.
Pas plus de 24 heures après sa
mort, ils appelleront le frère
de Minato pour lui annoncer
qu’elle ne respirait plus. Ils
vont alors l’envelopper de
draps et la cacher dans un
bidon qu’ils rempliront de
ciment avant de l’enterrer.

Le 23 Janvier de la même
année, la police ira
questionner Miyano et ses
amis pour le viol d’une autre
jeune femme. Suite à un
quiproquo, Miyano avouera
le meurtre de Furuta. La
police identifiera le corps de

la jeune fille puis arrêtera les
garçons.

Leur procès s’est déroulé en
Juillet 1990. Le cerveau
derrière cette sombre affaire,
Hiroshi Miyano, écopera de 17
ans de prison, puis de 3 ans
supplémentaires. Les 3
autres écoperont de 5 à 9 ans
de prison puisqu’ils étaient
âgés seulement de 16 et 17
ans. Les parents de Junko
Furuta étaient choqués
devant ces peines si légères,
d’autant plus qu’à leur sortie
de prison, mis à part un seul
d’entre eux, tous ont récidivé
en commettant d’autres
crimes.

Cette affaire a énormément
choqué le Japon par son
atrocité et par les courtes
peines de prison faites envers
ces criminels. Ces criminels,
aujourd’hui âgés de moins de
60 ans, vivent tous en toute
liberté. ~Faustine
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