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lE gRanD EntREtIEn

Désiré Koussawo : « Une édition record » 

Désiré, quel bilan tirez-vous de 
cette 15e édition, celle de tous les 
dangers au regard des  
changements opérés ?  
« Nous avons atteint notre objec-
tif, à savoir accueillir davantage de 
joueurs dans un espace adapté. 
Mais la très très bonne surprise, 
c’est vraiment la réaction du public 
et des visiteurs. Le fait de nous être 
rapprochés du bassin de vie de Poi-
tiers nous a permis de toucher un 
public beaucoup plus large et jeune. 
La satisfaction domine. J’ai un pe-
tit pincement au cœur par rapport à 
la perte de l’amphithéâtre du Palais 
des congrès, mais elle est largement 
compensée par la présence massive 
des joueurs et spectateurs. »

Quel est le profil des nouveaux 
joueurs ? Du public ? 
« Il est difficile de dresser un por-
trait-robot des visiteurs, sans réali-
ser un sondage grandeur nature. En 
revanche, ce qu’on sait, c’est qu’on 
a pu accueillir davantage de joueurs 
consoles et amateurs. Avant, les 

places étaient limitées. On a un pu-
blic beaucoup plus large. Pour en 
revenir aux visiteurs, le contenu du 
village partenaires a même fait venir 
des gens de Paris… »

L’autre satisfaction, c’est d’avoir 
réussi à attirer autant de parte-
naires. Pour quelles raisons sont-
ils (re)venus ? 
« Cette année, une trentaine de par-
tenaires ont répondu présent, avec 
une quinzaine de stands dans le hall 
du parc des expos de Poitiers. Beau-
coup sont venus parce qu’ils avaient 
la place pour se mettre en valeur. 
Avant, nous ne pouvions pas leur 
offrir ces espaces. »

Quels retours les partenaires vous 
ont-ils faits ?  
« Les partenaires ont été agréable-
ment surpris par la foule dans les 
allées, très supérieure à ce qu’ils 
avaient pu voir les années précé-
dentes. Ce n’était pas juste une il-
lusion d’optique. Nous sommes 
passés de 4000 entrées au total en 
2013 à 4000 par jour cette année ! 

Cela justifie leur présence sur les 
tournois. »

Quid des retours sur la dimension 
technique de la « GA » ? 
« Sur la partie 100% technique, c’était 
évidemment plus facile de câbler un 
seul grand espace que plusieurs 
sur deux niveaux. De ce point de 
vue-là, nous avons été plus confor-
tables. Le seul petit bémol, c’est 
d’arriver à mieux gérer le contrôle 
des accès, la sécurité… car le lieu 
est beaucoup plus grand. Cela fait 
partie des principaux travaux pour 
l’année prochaine. Nous avons été 
un peu victimes de notre succès ! » 

Quelles autres améliorations sou-
haitez-vous apporter pour 2015 ? 
« Notre souhait, et c’est aussi celui 
de Grand Poitiers, consiste à profiter 
de l’engouement du jeu vidéo pour 
déborder sur l’agglomération. Nous 
avions commencé à y réfléchir au 
travers d’une semaine du jeu vidéo. 
Les réflexions ont commencé au-
tour de cette fête, qui se déroulerait 
en marge de la GA… »
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Pour sa dernière Gamers Assembly à la tête de l’association Futurolan, Désiré Koussawo a décroché la 
lune, avec le parc des expositions de Poitiers rempli pendant trois jours. Entretien avec le futur-ex patron 
de la « GA ». 

Désiré Koussawo a présidé 
sa dernière Gamers Assembly 
mi-avril.
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CE qU’IlS En pEnSEnt… 

« la 15e édition ? Une réussite »
Des joueurs aux partenaires, 
des élus aux prestataires, tout le 
monde s’accorde à souligner le 
succès de la 15e édition de la 
« GA ». Témoignages express.

Deuxième plus gros site web 
consacré au gaming en 
France, Millenium possède 

quatre Web-TV et une équipe de 
joueurs professionnels. Comme 
chaque année, l’ensemble de la 
Team était au rendez-vous de la GA. 
Impressions ? «  Ce changement de 
lieu (Ndlr : du Palais des congrès au 
parc des expositions) était un pari, 
mais il est vraiment réussi, il y a eu 
davantage de monde cette  année ! » 
constate  avec enthousiasme  
Rémy « Llewellys » Chanson, ma-
nager général de Millenium. « Nos 
retransmissions en streaming des 
compétitions ont fait 3 millions de 
vues, ce qui équivaut à  70 000 per-
sonnes minimum, c’est une réus-
site ! ». 
Du côté des joueurs, l’engouement 
est identique. « On avait un peu 
peur, car on aimait bien être au Fu-
turoscope. L’environnement y était 
agréable, mais finalement,  on est 
très satisfait de ce changement ! 
C’était très bien organisé, il n’y a 
pas eu de problèmes de connexion. 

Et puis, la configuration du parc des 
expositions était très pratique pour 
nous, les gamers », estime Emma-
nuel « Moman » Marquez, sponso-
risé par Asus Republic of Gamers et 
membre de la Team-LDLC.
Chez Nadeo, studio français de dé-
veloppement dont trois jeux étaient 
présents à la Gamers Assembly, on 
savoure aussi cette 15e édition de la 
GA. « Le lieu est moins cosy, mais 
il y a plus de place pour les joueurs 
et les équipements sont de quali-
té, remarque Florent Castelnerac, 
co-fondateur de Nadeo. La pro-
chaine étape ? Ce pourrait être une 
installation dans les Arènes, à côté 

du parc des expositions, pour bé-
néficier d’encore plus de place… 
Maintenant, nous avons hâte d’être 
à l’année prochaine, pour voir ce 
que les organisateurs nous pré-
parent ! C’est toujours l’un des 
événements qui marquent notre 
année. »
Stephan Euthine est, lui aussi, très 
satisfait de la Gamers  Assembly 
2014.  « Nos opérations de com-
munication ont pu toucher encore 
plus de monde que les années pré-
cédentes, analyse l’Event manager 
de LDLC.com. Le public a pu tester 
nos nouvelles cartes graphiques et 
d’autres produits LDLC.com et ve-
nir en discuter avec nous. Notre ap-
proche est pédagogique et ludique. 
Nous avons, par exemple, montré  
aux joueurs ce que Windows 8 
changeait pour eux en termes de 
gaming. »

Florent Castelnerac

« Poitiers, une étape 
incontournable » 

« La Ville de Poitiers a eu le plaisir d’ac-
cueillir la 15e édition de la Gamers As-
sembly. 12 000 curieux et passionnés de 
jeux vidéo ont assisté à cet événement, 
l'un des plus importants rassemble-
ments de compétiteurs de jeux vidéo en 
France et l'un des plus médiatisés. Pen-
dant trois jours, des dizaines de joueurs 
professionnels se sont ainsi affrontés.  
Le succès de cette édition positionne 
Poitiers comme une étape incontour-
nable du circuit de compétition auquel 
la Gamers Assembly participe. Il vient 
aussi confirmer l'utilité et l'opportunité 
de la réalisation des deux nouveaux halls 
du parc des Expositions de Grand Poi-
tiers. Désormais capable d'accueillir des 
manifestations de dimensions nationale 
et internationale, Grand Poitiers se hisse 
parmi les agglomérations françaises les 
plus actives. De nombreuses autres ma-
nifestations d’ampleur sont attendues 
qui, je le souhaite, prendront part au dy-
namisme économique local. » 

Alain Claeys, Député-Maire de 
Poitiers, Président de Grand Poitiers
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RéSUltatS  1/2 

14 tournois, 1300 joueurs 
Avec l’arrivée des joueurs consoles, la Gamers Assembly n’avait jamais rassemblé autant de compétiteurs 
sur un week-end. Les gagnants des quatorze tournois officiels se sont partagés plus de 50 000€ de dotations 
et cash prizes. 

RAZER League of Legends CUP 
1er. Worth it 
2e. Hdmix 
3e. Infamous  

A REtEniR
280 joueurs 
Cash Prize :5000€

Dotations matérielles : 1625€

Total : 6625€

Partenaire : Razer

GEFORCE GtX™ Starcraft ii CUP 
1er. ForGG 
2e. Dayshi 
3e. Lilbow  

A REtEniR
96 joueurs
Cash Prize : 3000€

Dotations matérielles : 2148€

Total : 5148€

Partenaires : NVIDIA, EVGA

SteelSeries CS:
GO Championship 
1er. Clan Mystik
2e. Exes esport
3e. I-gamerz 

À REtEniR
160 joueurs
Cash Prize : 3500€

Dotations matérielles : 1800€

Total : 5300€

Partenaire : SteelSeries CS

trophée Battlefield 4  
1er. GC-TopAchat.com 
2e. Team LDLC-PyRo
3e. InfamouS Esport 

A REtEniR
70 joueurs 
Cash Prize : 3000€

Dotations matérielles : 2825€

Total : 5825€

Partenaires : Electronic Arts, 
AMD SAPPHIRE  

intel nUC Hearthstone Challenge  
1er. BestMarmotte 
2e. Milithium
3e. Protozoaire 

A REtEniR
16 joueurs 
Cash Prize : 1000€

Dotations matérielles : 610€

Total : 1610€

Partenaire : Intel

Shootmania : Storm 
1er. Awesomniac
2e. AAa
3e. LDLC.pyro 

A REtEniR
120 joueurs 
Cash Prize : 3000€

Dotations matérielles : 3150€

Total : 6150€

Partenaires : NADEO, 
Alienware, Sandisk 

trackmania
Stadium 
1er. Tween
2e. Kronos 
3e. HakkiJunior

A REtEniR
30 joueurs 

Cash Prize : 1000€

Dotations matérielles : 350€

Total : 1350€

Partenaires : NADEO, Sandisk 

trackmania - Dirt
1er. VirtReal nico  
2e. Subliminal Boss.wanted 
3e. VirtReal neo  

A REtEniR
25 joueurs 
Cash Prize : 1000€

Dotations matérielles : 350€

Total : 1350€

Partenaires : NADEO, Sandisk 

team Fortress 2  
1er. Awsomniac 
2e. Viva la Vida   
3e. K-RNAGE Esport.TF2 

A REtEniR
72 joueurs 
Cash Prize : 1350€

Dotations matérielles : 1680€

Total : 3030€

Partenaires : Antec 

Call of Duty 4 : Modern Warfare  
1er. Playfive
2e. K-RNAGE 
3e. Venom Esports

A REtEniR
120 joueurs 
Cash Prize : 2300€

Dotations matérielles : 2925€

Total : 5225€

Partenaires : DL Compare, 
Activision

> tOURnOIS pC
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Call of Duty : Ghosts
1er. Team Vitality
2e. Tigers Tim
3e. Immunity

A REtEniR
72 joueurs 
Cash Prize : 5000€

Dotations matérielles : 1200€

Total : 6200€

Partenaire : Activision

Super Street Fighter iV
MD|Luffy
Dieminion
M|LordDVD

A REtEniR
21 joueurs 
Cash Prize : 1100€

Dotations matérielles : 270€

Total : 1370€

Partenaire : CAPCOM

tekken tag 
tournament 2
1er. Schopposs
2e. Genius
3e. KFR_Moon

A REtEniR
10 joueurs 
Cash Prize : 750€

Total : 750€

FiFA 14
1er. Epsilon_Brian
2e. SoC_Afgunz
3e. aAa_Corbax

A REtEniR 
80 joueurs 
Cash Prize : 600€

Total : 600€

> tOURnOIS COnSOlES

130
nombre de joueurs libres

1 302
nombre total de joueurs

31 600€
total Cash Prize

19 933€
total dotations matérielles 

51 533€
total

> les chiffres de la compétition
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> partenaire officiel

lES paRtEnaIRES  1/6

gRanD pOItIERS
Grand Poitiers est située entre le Bassin parisien et le Bassin aquitain, à 
340km au sud-ouest de Paris, 180km de Nantes et 220km de Bordeaux. 
Prisée des entreprises et choisie par plus de 23 000 étudiants chaque année, 
l’agglomération garde néanmoins cette dimension humaine, qui manque 
parfois aux grandes métropoles. L’environnement, la qualité de vie, le dé-
veloppement touristique et culturel restent au cœur de ses préoccupations.

Hp
HP, la plus grande entreprise technologique du monde, propose un porte-
feuille  polyvalent dans des domaines tels que l’impression, l’informatique 
personnelle, les logiciels, les services et les infrastructures informatiques, à 
la convergence du cloud et de la connectivité, créant ainsi des expériences 
sans heurt, sécurisées et adaptées au contexte, pour un monde connecté.

> partenaires techniques

aDISta
Adista est une entreprise française qui a trois grands domaines d’activité : 
l’intégration de systèmes, un opérateur de télécommunications et l’héberge-
ment informatique et infogérance.

COvagE
COVAGE est un opérateur d’infrastructures, spécialisé dans la conception, 
la construction, l’exploitation technique et la commercialisation de réseaux 
très haut débit. Grand Poitiers Network, filiale de Covage, exploite le réseau 
d’initiative public de l’agglomération Grand Poitiers. Ce réseau est destiné 
aux services publics, entreprises et particuliers. Il est ouvert à tous les opé-
rateurs de services.

vERygamES
Fondée en 2004, VeryGames est avant tout spécialisé dans le jeu en réseau. 
VeryGames a su se faire une place dans le marché très concurrentiel de la lo-
cation de serveurs de jeux sur Internet. Des prix plus que compétitifs et une 
qualité de service exceptionnelle font que VeryGames ne cesse d’accroître 
ses parts de marché. VeryGames a pour vocation de fournir les meilleurs 
serveurs de jeux online, aux meilleurs tarifs.
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DaIlymOtIOn
Dailymotion est l’un des sites leaders en matière de partage de vidéos, avec 
111 millions de visiteurs uniques sur son réseau (source : ComScore, Mars 
2011) et 1,2 milliard de vidéos vues par mois. Dailymotion offre le meil-
leur des contenus, qu’ils soient conçus par ses utilisateurs ou issus de ses 
partenariats et de son programme Motionmaker. Mettant les technologies 
les plus sophistiquées au service des utilisateurs comme des créateurs de 
contenu, Dailymotion donne accès à des vidéos HD et de haute qualité, par 
le biais d’un service rapide, convivial, qui filtre automatiquement le contenu 
non autorisé signalé par les ayants droit. Dailymotion propose ainsi la meil-
leure expérience possible aux utilisateurs, tout en respectant la protection 
des contenus.

lDlC.COm
LDLC.com est une société de vente en ligne de matériels informatique et mul-
timédia. Plus de 8000 références de pièces (cartes mères, processeurs, mé-
moire...), ainsi que de  nombreuses solutions de configuration.

COnSEIl généRal
Partenaire historique de la Gamers Assembly, le Conseil Général de la Vienne 
poursuit son soutien à l’association Futurolan et son événement. 

> partenaires de l’organisation

FORtInEt
Créé en 2000, Fortinet est le pionnier d’une sécurité réseau novatrice et per-
formante : la gestion unifiée des menaces (Unified Threath Management ou 
UTM). Ces menaces, toujours plus nombreuses et virulentes vont au-delà 
du traditionnel virus et se concrétisent en spam, chevaux de Troie, spywares, 
opérations de phishing, failles applicatives et autres attaques toujours plus 
sophistiquées et multi-canaux (messagerie, Web, transfert de fichiers et 
autres).

tIbCO
Tibco conçoit et met en œuvre des prestations de services autour des in-
frastructures télécoms et des systèmes d’information.
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nvIDIa
NVIDIA a secoué le monde de la puissance graphique en inventant le pro-
cesseur graphique (GPU) en 1999. Depuis, NVIDIA a constamment établi de 
nouveaux standards dans l’informatique visuelle, avec des traitements gra-
phiques interactifs époustouflants, disponibles sur toutes sortes d’appareils, 
tels que les lecteurs multimédia portables, les PC portables et les stations de 
travail. L’expertise de NVIDIA dans les GPU programmables a conduit à des 
innovations dans le traitement parallèle, pour faire d’un supercalculateur une 
machine peu coûteuse et largement accessible. Le magazine Fortune a mis, 
deux années de suite, NVIDIA à la première place du classement de l’industrie 
du semi-conducteur.

mSI
Depuis 25 ans, MSI est à la pointe de l’innovation et de la recherche, pour 
proposer aux utilisateurs les plus exigeants des produits de qualité, fiables 
et au design avant-gardiste. MSI propose une gamme complète de produits 
destinés aux joueurs à la recherche de performances extrêmes, et c’est pour-
quoi les meilleures équipes de Gaming font confiance à MSI. Retrouvez tous 
les produits MSI sur le site de la société.

naDEO
Nadeo est un studio technologique français basé à Paris et appartenant au groupe 
Ubisoft. Depuis 2003, le studio se concentre sur le développement du jeu PC 
TrackMania. Aujourd’hui, Nadeo a ouvert une cellule appelée « Nadeo Live » 
dédiée à la communication et au soutien des joueurs de TrackMania et des 
nouveaux projets de Nadeo : ShootMania et QuestMania.

gamE CaSH
L’enseigne Game Cash a vu le jour en 2003 à Angers et dispose déjà de 50 
magasins en France. Elle s’impose désormais comme le réseau de nouvelle 
génération dans le domaine du jeu vidéo et du film d’occasion en France. 
Game Cash, à l’inverse de ses principaux concurrents, fait la part belle à l’oc-
casion, reposant sur les trois critères que sont le prix, la qualité et le choix. 

playStatIOn
Le système PlayStation 4 vous invite à un voyage inoubliable dans de nou-
veaux univers vidéoludiques plus captivants que jamais et une communauté 
de joueurs hyperconnectés. Avec de superbes jeux de lancement et plus de 
180 jeux en cours de développement, la PS4 met le joueur à l’honneur
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nIntEnDO
Nintendo Co. Ltd., multinationale japonaise basée à Kyoto, reconnue pour son 
innovation dans le secteur du divertissement interactif, produit des jeux vidéo 
et des consoles de jeu vidéo, dont les consoles de salon Wii U™ et Wii™, la 
Nintendo 3DS™ et les consoles portables de la gamme Nintendo DS™. Depuis 
1983, Nintendo a vendu près de 4,2 milliards de jeux vidéo et plus de 669 mil-
lions de consoles à l’échelle mondiale (Wii U, Wii, Nintendo 3DS, Nintendo DS, 
Nintendo DSi™, Nintendo DSi XL™, Game Boy™, Game Boy Advance™, Super 
NES™, Nintendo 64™ et Nintendo GameCube™) et créé quelques-unes des 
plus grandes icônes du secteur telles que Mario™, Donkey Kong™, Metroid™, 
Zelda™ et Pokémon™.

XbOX OnE
Microsoft est une société mondialement reconnue dans le développement et 
l’édition de jeux vidéo pour PC, Xbox et pour le jeu sur Internet. Composé d’un 
réseau de développeurs de haut niveau, Microsoft s’engage à créer des porte-
feuilles de jeux innovants et divers pour PC et pour Xbox, avec des franchises 
comme « Halo » ou Gears of War.

Ea
Electronic Arts™ (EA) occupe la position de leader mondial sur le marché des 
logiciels ludiques interactifs. Elle développe, édite et distribue des produits 
pour PC et consoles de jeu telles que la PlayStation®2, la PlayStation®, le 
GameBoyTMColor, le GameBoy®Advance, le GamecubeTM et la XBox®, la 
PSPTM et la DSTM. Depuis sa création, EA a reçu plus de 700 récompenses 
pour ses logiciels en Europe et aux Etats-Unis.

gamE OnE
Game One est la chaîne de la « génération digitale » Elle est diffusée en France 
auprès de plus de 8 millions de foyers, en exclusivité sur le Câble et par ADSL.

partenaires média

JEUXvIDEO.COm
Jeuxvideo.com est un site web français spécialisé dans le jeu vidéo. Il pro-
pose notamment des actualités, dossiers, tests de jeux vidéo ou présen-
tations par vidéo. Il compte pas moins de 15 millions de visites à l’année. 
D’après l’enquête NetObserver de l’institut de sondage Harris Interactive, 
réalisée au printemps 2011, Jeuxvideo.com est le site préféré des visiteurs 
réguliers de sites de jeux vidéo.
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CanaRD pC
Canard PC est le magazine français consacré principalement aux jeux vidéo 
sur PC. Il diffuse pas moins de 30 000 exemplaires tous les quinze jours.

nRJ
Première radio de France des moins de 75 ans, NRJ met la musique au cœur 
de sa programmation, véhiculant les valeurs universelles de la musique. 
Grâce à la pertinence et la diversité de sa programmation musicale, NRJ a su 
développer une audience transgénérationnelle. NRJ est ainsi la première radio 
de France, avec plus de 6 millions d’auditeurs quotidiens.

nOlIFE
Nolife est la chaîne de télévision axée sur la culture geeks, créée en 2007. Elle 
est librement accessible sur l’ADSL et le câble. Elle compte aujourd’hui près 
d’un million et demi de téléspectateurs.

lEagUE OF lEgEnDS
League of Legends est un jeu compétitif en ligne bourré d’action, qui mélange 
l’intensité trépidante des jeux de stratégie en temps réel avec des éléments de 
jeu de rôle. Deux équipes de puissants champions, chacun avec un design et 
des compétences uniques, se heurtent de front sur de nombreux champs de 
bataille et dans des modes de jeu variés. Avec une liste de champions en expan-
sion permanente, des mises à jour fréquentes et des événements compétitifs 
florissants, League of Legends offre des parties sans cesse renouvelées aux 
joueurs de tous niveaux.

partenaires « e-sport »

maStERSJEUvIDEO.ORg
Le circuit des Masters Francais du Jeu Vidéo permet aux joueurs de concourir 
toute la saison contre les meilleurs joueurs nationaux. Le circuit s’articule au-
tour des plus grands événements français, notamment la Gamers Assembly.

mIllEnIUm
Millenium, créée en 2002, est aujourd’hui l’une des communautés les plus 
populaires sur le secteur du jeu vidéo en France. Le site millenium.org ré-
unit chaque mois plus d’1,3 million de visiteurs uniques et affiche plus de 
26 millions de pages vues (source Google Analytics). La Team Millenium est 
composée de joueurs et d’équipes de compétition de sport électronique.
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ROF
Née de la rencontre de plusieurs associations leaders dans la communauté 
des jeux de combat, la Republic of Fighters s’est donné pour objectif de four-
nir un support compétitif offline régulier à cette même communauté.

InFERnal gamERz
Infernal Gamerz est une structure eSport multigaming fondée en 2006. C’est 
également une organisation de cyber-athlètes professionnels basée en France.

EvEnt 2 gIvE
Event To Give est une structure organisatrice d’événements de jeux vidéo 
ayant pour but de récolter des fonds pour apporter un soutien aux écoles et 
autres structures jeunesses en manque de moyens.

DRaKOnIa
Drakonia est une association loi 1901, créée en 2008, qui a pour but de pro-
mouvoir l’informatique, le sport électronique, les activités multimédia et les 
nouvelles technologies. Notre principal domaine d’activité est l’organisation 
ou la co-organisation de LANs, de plus ou moins grande importance, et ce 
dans toute la France. Ces manifestations, alliant tournois conviviaux et com-
pétitions de haut niveau, sont le lieu de rencontre de tous les passionnés 
d’informatique et de jeu vidéo.

tOORnamEnt.COm
Toornament est une plateforme de gestion de tournois en ligne. Créée à l’oc-
casion de l’ESWC 2013, Toornament s’impose peu à peu dans le paysage des 
événements esportifs, par sa prise en main simple et son efficacité.

avec le soutien de… 
• Cnam-Enjmin •  ADB Solidatech •  La Ville de Saint-Benoît

• Lan Alliance •  Spirit-lan.com •  itron •  Oxent •  Kayane
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aUDIEnCE

trois jours d’une audience maximale
Web TV et réseaux sociaux ont chauffé pendant le dernier week-end de Pâques. La chaîne officielle de la 
GA a enregistré plus de 219 000 vues, plus de 3,5 millions cumulées avec les WebTV partenaires, comme 
Millenium (League of Legends, Starcraft II) ou la chaîne Redbull  (Call of Duty). Certaines finales ont attiré 
plus de 10 000 spectateurs en simultané. Rien ne vaut quelques courbes d’audience pour en témoigner… 
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lES CHIFFRES CléS

200 joueurs sur consoles

1300 compétiteurs au total

1 nuit du gamer à la Grand’Goule

11 700 visiteurs 

6 Millisecondes de ping moyen constaté 

2 600 équipements 
connectés au réseau 

1 100 joueurs sur PC 

4 000 RedBull consommées

10 Gigabits de bande passante 

220 000s de budget

51 partenaires 
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lES CHIFFRES CléS

8 conférences
sur « Jeux vidéo, 
éducation et
apprentissage »

1 300 pizzas englouties

35 serveurs
haute performance

16 Mw consommés, soit l’équiva-
lent de la consommation moyenne 
d’une maison en un an

1. Comment jouerons-nous 
demain ?
Eric Leguay, enseignant du 
Master Web Editorial à l’Uni-
versité de Poitiers ainsi qu’à 
l’ENJMIN et à Gobelins l’Ecole 
de l’Image.

2. Quand l’Oculus Rift s’in-
vite dans les écoles de jeux 
vidéo
Les étudiants du CNAM-ENJ-
MIN et de Gobelins, l’Ecole de 
l’Image.

3. Dieux, héros et monstres 
nordiques : quand les figures 

mythiques envahissent les 
jeux vidéo
Laurent Di Filippo, doctorant 
en SIC à l'Université de Lor-
raine et en Etudes scandinaves 
à l'Université de Bâle (Suisse). 

4. Spécificités et enjeux 
de la création vidéoludique 
française, à l'heure de la 
mondialisation et du multi-
culturalisme
Antonin Congy, responsable 
pédagogique délégué du cur-
sus Game Design à Isart Digi-
tal, ancien Game Designer chez 
Kheops Studio et Asobo Studio.

5. Game Fever
L’équipe de « Game Fever », 
en présence du réalisateur 
Hervé Martin Delpierre et du 
co-auteur Hong-Jin Park.

6. Arcadémie, ou l'utilisa-
tion de jeux vidéo « AAA » 
au service d’une pédagogie 
ludifiée
Salim Zein, spécialiste de la 
pédagogie innovante, concep-
teur d’« Arcadémie », un sys-
tème pédagogique spécifique. 

7. « Serious gaming » & 
« serious playing » : quels 

transferts de puissances 
et de compétences vers la 
réalité ?
Etienne Armand Amato, 
chercheur en sciences de 
l'information et de la com-
munication, spécialiste de 
l'audiovisuel interactif et des 
jeux vidéo.

8. Game Design du jeu édu-
catif : des méthodes et des 
enjeux spécifiques
Vincent Caruso, concepteur 
développeur chez Pinpin Team 
et intervenant à Gobelins 
l'Ecole de l'Image.
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SOUvEnIRS 

la ga en images
Retour en photos sur la 15e édition de la Gamers Assembly. Avec la foule des grands jours au rendez-vous ! 
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REtOmbéES 

plus de 100 000€ 
d’équivalents publicitaires

La Gamers Assembly est une manifestation à haute valeur ajoutée. La preuve avec ces quelques chiffres.

 > Près de  120 000€ d’équivalence publicitaire 

  > 50 articles dans la presse écrite 

  > 3 reportages à la télévision 

 > Une vingtaine de passages radio

 > 120 accréditations presse 

 > 30 Kakémonos et bannières, 400 affiches 40X60 réparties 
dans l’ensemble des deux halls de la manifestation

 > 5000 flyers distribués avant et pendant l’événement 

 > 110 affiches 4X3 déployées dans tout le département

 > 95 sucettes abribus 

 > 72 heures de direct sur le site internet de France 3 Poitou-Charentes 

 > 300 posters A2 répartis dans les commerces de l’agglomération

 > Des campagnes sur nRJ, Canard PC, Game One, nolife
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REtOmbéES 

presse généraliste



19

REtOmbéES 

presse régionale



REtOmbéES 

presse régionale
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REtOmbéES 

presse régionale
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REtOmbéES 

presse spécialisée
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REtOmbéES 

presse spécialisée

REtOmbéES 

presse audio



tOUtE l’éqUIpE DE la 
gamERS aSSEmbly 

vOUS DOnnE REnDEz-vOUS
DU 4 aU 6 avRIl 2015


