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Original

Correction

[...] sic’était le cas, le genre d’une ceuvre se-
rait connue sans aucun contexte auquel se re-
ferer [...]

[...] sic’était le cas, le genre d’une ceuvre se-
rait connu sans aucun contexte auquel se ré-
ferer [...]

5 Note 4 : [...] il serait intéressant d’interro- | Note 4 : [...] il serait intéressant d’interroger
ger sur le rapport qu’entretiennent ces deux | les rapports qu’entretiennent ces deux termes
termes |[...] [-..]

13 Note 24 : [...] (ou plutoét « supergenre » | Note 24 : [...] (ou plutdét « supergenre »
pour reprendre Alexis Messina [2020]) [...] | pour reprendre Alexis Messina [2020 : 42])

[...]

13 Note 24 : [...] Sullivan Bluth presents dra- | Note 24 : [...] Sullivan Bluth presents dra-
gons’s lair (Motivetime, 1990) [...] gon’s lair (Motivetime, 1990) [...]

(idem page 106 et dans la bibliographie, page
111)

24 b. La peur par-dela le gameplay b. La peur par-dela le gameplay
(idem dans la table des matiéres, page 125)

28 [...] une séquence in vitro (c’est-a-dire déta- | [...] une séquence in vitro (c¢’est-a-dire déta-
cher de tout contexte) [...] chée de tout contexte) [...]

31 [...] sans jamais prendre le temps les définir | [...] sans jamais prendre le temps de les defi-
clairement. nir clairement.

34 Note 57 : [...] Ces seuls faits [les cris des | Note 57 : [...] Ces seuls faits [les cris des
nouveau-nés et le rougissement du crane des | nouveau-nés et le rougissement du crane des
jeunes enfants en colére] suffissent pour | jeunes enfants en colére] suffisent pour mon-
montrer |[...] trer [...]

46 [...] a cause de sa proximité avec le prétendu | [...] a cause de sa proximité avec la prétendue
phénomene d’identification du joueur a des | identification du joueur & des personnages
personnages violents, phénomene brandi par | violents, phénoméne brandi par nombre de
nombre de détracteurs du média. détracteurs du média.

47 b. Contre le flow b. Contre le flow

(idem dans la table des matieres, page 126)

49 Apres avoir défini ce concept, Caira (lbid., 8- | Apres avoir défini ce concept, Caira (Ibid. : 8-
10) présente son modéle MEDIAL. 10) présente son modéle MEDIAL.

52 En résumé, I'histoire spatialisée préalable- | En résumé, I’histoire spatialisée préalable-
ment écrite conduit 1’interaction du joueur et | ment écrite conduit 1’interaction du joueur et
parallelement cette interaction déclenche le | parallelement cette interaction déclenche le
récit. (Allain., 2018 : 10) récit. (Allain, 2018 : 10)

55 [...] mais cela n’a pas une incidence majeure | [...] mais cela n’a pas une incidence majeure
sur le ressenti du joueur. sur le ressenti ou les réactions du joueur.

68 Outre plusieurs contresens et des répétitions | Outre plusieurs contresens et des répétitions
qui semble manifester une forme d’errance de | qui manifestent une forme d’errance de I’es-
I’esprit [...] prit[...]

72 Le protagoniste cotoyait un danger mortel | Le protagoniste cotoyait un danger mortel
sans que lui ou le joueur ne s’en rendent | sans que lui ou le joueur s’en rendent compte.
compte.

77 Dans un passage, la protagoniste, la trés fra- | Dans un passage, la protagoniste, la trés fra-

gile Elisabeth [...]

gile Elizabeth [...]




97 [...] le joueur qui, manette en main, a accom- | [...] le joueur qui, manette en main, a accom-
pli non pas tant ce qu’il désirait, mais ce qu’on | pli non pas tant ce qu’il désirait, mais ce que
attendait de lui. I’antagoniste (et, par extension, le jeu) atten-

dait de lui.

102 | [...] cesont la perception et I’interprétation du | [...] ce sont la perception et I’ interprétation du
joueur qui déterminent primairement le dispo- | joueur qui déterminent primairement le dispo-
sitif actif dans la séquence, et en aucun cas la | sitif actualisé dans la séquence.
séquence elle-méme.

105 | En effet, la mise en avant de séquences apeu- | En effet, la mise en évidence de ségquences
rantes isolées dans ces ceuvres |[...] apeurantes isolées dans ces ceuvres |[...]

106 | [...]ils permettent d’observer les gameplay et | [...] ils permettent d’observer les gameplays
les thématiques [...] et les thématiques [...]

109 Dans la bibliographie, Fortnite doit figurer
apres Five Nights at Freddy’s VR : help
wanted.

111 Super Mario bros. doit figurer apres Sunless
sea.

115 La référence a Plantinga (2009) n’existe plus
dans la version finale et doit donc étre suppri-
mée de la bibliographie.

115 La these de Ray (2017) doit figurer apres
I’essai de Rastier (1989).

117 Les auteurs de I’ouvrage Culture vidéolu-

dique ! sont les membres du collectif « Liége
Game Lab ».




