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L’intelligence économique (IE) est à la fois un secteur d’activités et un ensemble de 
techniques, de méthodes et d’actions informationnelles utiles aux différents acteurs 
économiques. Dans une vision délibérément extensive, l’IE peut impliquer des pratiques de 
veille, d’influence, de lobbying, de sécurité informationnelle, d’intelligence territoriale, de 
gestion des connaissances, de prospective, de guerre économique ou de diplomatie 
d’entreprise (Marcon, 2016 ; Cansell et Desmoulins 2018 ; Amairia, 2022). L’interaction entre 
l’IE et le jeu est encore peu explorée en termes de recherche, malgré l’importance croissante 
de ce secteur (Marcon, 2016 ; Knauf, 2022 ; Chaudiron et al, 2023 ; Desmoulins et al., 2024). 
Pourtant, le secteur du jeu est très dynamique et concurrentiel. De fait, l’IE y joue un rôle 
central pour préserver ou améliorer la compétitivité des organisations concernées. En 
parallèle, le jeu sérieux (ou non) peut être à la fois un prétexte, un lieu ou un moyen pour 
mener des activités relevant de l’IE ou pour mieux s’y former. 
Ainsi, le secteur des jeux vidéo représente un marché de plusieurs milliards d’euros (Massé et 
Paris, 2022) aux tensions exacerbées (Richaud, 2024) impliquant des restructurations, des 
rachats d’entreprises, des licenciements et des faillites en cas de crise, où les entreprises 
majeures de ce secteur semblent acculées à répéter les succès commerciaux (Leroy, 2022). En 
parallèle, l’introduction de l’IAG (Intelligence Artificielle Générative) appelle à revoir les 
chaînes de valeur (Boily, 2024), encourageant de nombreux acteurs à pratiquer l’IE pour 
s’adapter au mieux à leur environnement. De même, ce secteur incarne aussi des enjeux 
autour du soft power vidéoludique comme peut l’illustrer le très fort attrait autour de la 
marque employeur Ubisoft en France ou la diffusion de titres comme Black Myth: Wukong 
(Game Science) associant des stratégies de valorisation culturelles, économiques et 
politiques… 
 
L’utilisation de jeux dans des contextes utilitaires remonte à l’Antiquité. Aristote (cf. Les 
Politiques) évoquait déjà l’usage des jeux à des fins éducatives. De même, les jeux du cirque 



romain servaient à promouvoir le pouvoir et à influencer l’opinion publique (Bougard, 2012). 
L’histoire montre que le jeu a été utilisé pour réseauter, socialiser ou influencer, des objectifs 
que l’on peut relier aux pratiques d’IE contemporaines (cf. vie de l’empereur Vitellius dans 
Suétone, La vie des douze césars). En complément, depuis la fin du XVIIIe siècle, le jeu a été 
aussi envisagé comme un outil de simulation des conflits militaires. Le kriegsspiel prussien, par 
exemple, est devenu, un outil standard dans les écoles de guerre dès 1824 (Bourguilleau, 
2022). Ces simulations, sous le nom de wargames, servent à enseigner, mais aussi à tester des 
hypothèses stratégiques, reflétant des aspects tant opérationnels que diplomatiques. 
Aujourd’hui, ils sont adaptés pour le compte des entreprises afin d’explorer les dynamiques 
concurrentielles sous le nom de « business wargames » ou de gestion d’attaques informatique 
en tant que « cyber wargames » (Goria, 2025). Plus récemment (à partir des années 1980-
1990), d’autres « jeux d’entreprises » sont apparus, fondés sur l’emploi de jouets tels les 
briques Lego par exemple, dans les environnements professionnels pour favoriser l’innovation 
et la résolution de problèmes (Bourdeau, 2022). 
 
La fin des années 2000 voit le jeu sérieux (serious game) s’affirmer dans différents secteurs 
comme l’éducation (Romero & Sanchez, 2020 ; Bogost, 2007) et la santé (Blanié, 2022). Il s’agit 
d’une redécouverte des travaux de Clark Abt (1970) qui ont été notamment redynamisé par 
le succès d’America’s Army, un jeu vidéo sérieux commandité par l’armée US en 2002, pour 
faire office d’outil de recrutement (Alvarez et al., 2012). De fait, le développement de 
l’informatique a aussi permis l’émergence de nouveaux types de jeux. 
 
De plus en plus sophistiqués, les jeux sérieux actuels permettent un apprentissage expérientiel 
fondé sur une mise en pratique passant par le jeu (Lépinard, 2023). Ils simulent des situations 
complexes de prise de décision et de gestion de crise, en prenant en compte des aspects 
éthiques, légaux et déontologiques (Desmoulins, 2017). Ces jeux contribuent à développer des 
compétences en communication, loyauté et négociation, essentielles dans le domaine de l’IE 
(Duke & Geurts, 2004). Cependant, leur capacité à traiter des dilemmes moraux complexes 
reste débattue (Amadieu & Tricot, 2020). Dans le domaine des jeux de divertissement, des 
titres comme Ingress ou Pokemon Go ont proposé des approches originales pour explorer les 
relations entre le jeu et le territoire (Ter Minassian, 2020). De plus, les jeux vidéo 
contemporains, avec des objets numériques monétisables, repensent les relations entre le jeu 
et l’économie (Asperge et al., 2024). De manière plus élargie, le phénomène eSport, mobilise 
également des pratiques d’IE pour assurer leur succès, tant sur le plan de la sécurité que sur 
celui de la réputation (Latty, 2024 ; Le Saux, 2024). 
 
L'objectif de ce numéro spécial de la Revue Internationale d’Intelligence Economique est de 
proposer une vision actualisée et étendue des approches mobilisant le jeu à des fins utilitaires 
relevant de l’intelligence stratégique, économique ou territoriale, de l’influence et de la 
protection de l’information. Sans que cette liste ne soit exhaustive, l’équipe éditoriale espère 
recevoir des propositions d’articles et des articles dans lesquels il pourra être question : 
  

- de formation par le jeu à l’intelligence économique, à ses outils, méthodes, techniques et 
enjeux, ainsi qu’aux jeux comme des espaces d’observation et d’expérimentation des 
processus de décision, d’influence et d’information ; 

-  de jeux utilisés pour collecter des données et les questions juridiques, déontologiques et 
éthiques que cela soulève ; 



-  des apports et limites des wargames et autres jeux de simulation pour sensibiliser, 
former, inciter à une réflexion stratégique et prospective ou entraîner à la prise de 
décision en situation complexe ; 

-  du jeu comme outil d’influence, de persuasion et/ou de gouvernance ; 
-  des mega-events liés au jeu, par exemple l’e-sport comme outils de promotion ou de soft 

power ; 
- de la ludification d’espaces territoriaux afin d’améliorer leur gestion ou leur attractivité ; 
- d’évolution des chaînes de valeurs et des métiers associés aux diverses formes de jeu ; 
- d’exposer, recenser, analyser des contournements de règles et de règlementations en lien 

avec les jeux, les joueurs, les éditeurs… (normes PEGI, adaptations culturelles, usages 
paradoxaux) ; 

- de la durabilité du jeu, tant sur les dimensions de « rejouabilité » que de sensibilisation 
aux enjeux environnementaux (prévention, sensibilisation, partage de bonnes pratiques, 
formation à la gestion de crise) ; 

- des approches relevant de la veille, de l’influence et de la sécurité de l’information mises 
en œuvre dans le secteur du jeu en tant que secteur d’activités très dynamique et 
concurrentiel. 

  
Les articles proposés doivent être rédigés en langue française ou anglaise et contribuer de 
manière significative et originale aux domaines mentionnés ci-dessus. 
 
Calendrier 

• Date limite de soumission des résumés : 15 février ; 
• Notification d'acceptation : 16 mars 2025 ; 
• Soumission des articles complets pour évaluation : 1er septembre 2025 ; 
• Retour des expertises : 15 octobre 2025 
• Retour des articles révisés : 15 novembre 
• Date de parution envisagée : fin 2025 

 
Consignes pour les résumés 
Les résumés seront rédigés en français ou en anglais sous l’un des formats suivants : doc, docx, 
odt, rtf, pdf. Ils feront entre 3.000 et 5.000 signes espaces compris, mais bibliographie non 
comprise. Les résumés mettront en évidence la ou les questions de recherche, les hypothèses, 
la méthodologie employée, les éventuels retours d’expérience ou conclusions, ainsi qu'un 
argumentaire relatif à la pertinence de la proposition eu égard à l'appel de la revue et/ou les 
grandes lignes de résultats, que l'enquête soit déjà réalisée ou en cours. 
 
Les résumés doivent impérativement inclure les éléments suivants :  
Titre 
Auteur(s) : NOM 1, Prénom, fonction (ex : MCF Univ X Sciences de Y, Laboratoire L ; Chargé.e 
de mission prospective, entreprise Y), adresse courriel/email ; NOM 2, Prénom, fonction, 
adresse courriel/email ; NOM 3, Prénom, fonction, adresse courriel/email. 
Mots-clés : 6 maximum 
Résumé et bibliographie 
 



Les questions supplémentaires et les résumés sont à envoyer conjointement à chacune des 
adresses suivantes : julian.alvarez@univ-lille.fr, lucile.desmoulins@univ-eiffel.fr, 
stephane.goria@univ-lorraine.fr   
 
L’entête de l’email doit faire figurer : R2ie réponse à l’appel : Le jeu au prisme de l’IE 
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Call for papers: Games and play through the prism of 
economic intelligence 

 
 

Coordinateurs : Julian Alvarez, Lucile Desmoulins et Stéphane Goria 
 
 
The French concept of “intelligence économique”, i.e. economic intelligence (EI), which brings 
together strategic, business and competitive intelligence; is both a sector of activity and a set 
of techniques, methods and informational actions useful to the various economic players. In 
a deliberately extensive vision, EI can involve practices of intelligence, monitoring, 
environment scanning, influence, lobbying, information protection and security, territorial 
intelligence, knowledge management, foresight, economic warfare or corporate diplomacy 
(Smith et al, 2012; Marcon, 2016; Cansell and Desmoulins 2018; Amairia, 2022). The 
interaction between EI and gaming is still little explored in terms of research, despite the 
growing importance of this sector (Marcon, 2016; De las Heras-Rosas & Herrera, 2021; De 
Sousa Lopes et al, 2022; Chaudiron et al, 2023; Desmoulins et al., 2024). Yet the gaming sector 
is highly dynamic and competitive. Indeed, EI plays a central role in preserving or improving 
the competitiveness of the organizations concerned. At the same time, serious games (or not) 
can be a pretext, a place or a means for carrying out EI-related activities, or for improving EI 
training. 
Thus, the video game sector represents a multi-billion dollar market (Massé and Paris, 2022) 
with exacerbated tensions (Richaud, 2024) involving restructuring, company takeovers, 
redundancies and bankruptcies in the event of a crisis, where the sector's major companies 
seem cornered into repeating commercial successes (Leroy, 2022). At the same time, the 
introduction of GAI (Generative Artificial Intelligence) calls for a rethinking of value chains 
(Boily, 2024), encouraging many players to practice EI to best adapt to their environment. 
Similarly, this sector also embodies the challenges of videogame soft power, as illustrated by 
the strong appeal of the Ubisoft employer brand in France, or the distribution of titles such as 
Black Myth: Wukong (Game Science), which combine cultural, economic and political 
strategies... 
 
The use of games in utilitarian contexts began in antiquity. Aristotle (cf. The Politics) already 
referred to the use of games for educational purposes. Similarly, Roman circus games were 
used to promote power and influence public opinion (Bougard, 2012). History shows that 
games have been used to network, socialize or influence, objectives that can be linked to 



contemporary EI practices (cf. life of the emperor Vitellius in Suetonius, The Lives of the 
Caesars). In addition, since the end of the 18th century, gaming has also been seen as a tool 
for simulating military conflicts. The Prussian kriegsspiel, for example, became a standard tool 
in war schools as early as 1824 (Wintjes, 2021). These simulations, known as wargames, are 
used not only to teach, but also to test strategic hypotheses, reflecting both operational and 
diplomatic aspects. Today, they are adapted on behalf of companies to explore competitive 
dynamics as “business wargames”, or to manage computer attacks as “cyber wargames” 
(Curry & Drage, 2020). More recently (from the 1980s-1990s), other “business games” have 
appeared, based on the use of toys such as Lego bricks (Lego serious play) in professional 
environments to foster innovation and problem-solving (Kristiansen & Rasmussen, 2014). 
 
The end of the 2000s saw the serious game assert itself in various sectors, such as education 
(Bogost, 2007; Popescu et al, 2013; Sanchez, 2014) and healthcare (Damaševičius et al, 2023). 
This is a rediscovery of the work of Clark Abt (1970), which was revitalized by the success of 
America's Army, a serious video game commissioned by the US Army in 2002 as a recruitment 
tool (Alvarez et al., 2012). In fact, the development of information technology has also led to 
the emergence of new types of games or play. 
Today's increasingly sophisticated serious games enable experiential learning based on 
practical application through play (Gouveia et al, 2011). They simulate complex decision-
making and crisis management situations, taking into account ethical, legal and deontological 
aspects (Desmoulins, 2017). These games help to develop communication, loyalty and 
negotiation skills, which are essential in the field of EI (Duke & Geurts, 2004). However, their 
ability to deal with complex moral dilemmas remains debated (Amadieu & Tricot, 2020). In 
the field of entertainment games, titles such as Ingress or Pokemon Go have proposed original 
approaches to exploring the relationship between game and territory (Ter Minassian, 2018). 
Moreover, contemporary video games, with monetizable digital objects, are rethinking the 
relationship between gaming and the economy (Asperge et al., 2024). More broadly, the e-
sport phenomenon also mobilizes EI practices to ensure their success, both in terms of security 
and reputation (Latty, 2024; Le Saux, 2024). 
 
The aim of this special issue of the Revue Internationale d'Intelligence Economique is to 
provide an up-to-date and wide-ranging overview of approaches to the use of games for 
strategic, economic or territorial intelligence, influence and information protection. Although 
this list is by no means exhaustive, the editorial team hopes to receive proposals for articles 
in which the following may be discussed: 

- game-based training or learning in economic intelligence, its tools, methods, techniques 
and challenges, but also games as spaces for observing and experimenting with decision-
making, influence and information processes; 

- games used to collect data, and the legal, deontological and ethical issues this raises; 
- the contributions and limits of wargames and other simulation games for raising 

awareness, training, encouraging strategic and forsight thinking, or training decision-
making in complex situations; 

- gaming as a tool for influence, persuasion and/or governance; 
- mega-events linked to games, such as e-sports, as promotional or soft power tools; 
- the gamification of territorial spaces to improve their management or attractiveness; 
- the evolution of value chains and professions associated with the various forms of play or 

gaming; 



- exposing, listing and analyzing ways of bypassing rules and regulations in relation to 
games, players, publishers, etc. (for examples: Pan European Game Information 
standards, cultural adaptations, paradoxical uses); 

- game sustainability, both in terms of replayability and environmental awareness 
(prevention, awareness-raising, sharing best practices, crisis management training); 

- approaches to monitoring / intelligence, influence / lobbying and information security in 
the highly dynamic and competitive gaming sector.  

 
The proposed articles must be written in French or English and make a significant and 
original contribution to the fields mentioned above. There is no publication fees. 
 

Schedule 

- Abstract submission deadline: February 15 ; 
- Notification of acceptance: March 16, 2025 ; 
- Submission of full papers for evaluation: September 1, 2025; 
- Return of expert reviews: October 15, 2025 
- Return of revised articles: November 15 
(planned publication date: end 2025) 

Instructions for abstracts 

Abstracts should be written in French in one of the following formats: doc, docx, odt, rtf, 
pdf. They should be between 3,000 and 5,000 characters including spaces, but excluding the 
bibliography. Abstracts should highlight the research question(s), hypothesis(es), 
methodology used, any feedback or conclusions, as well as an argument as to the relevance 
of the proposal to the journal's call for papers and/or the broad outlines of the results, 
whether the investigation has already been carried out or is in progress. 

 

Abstracts must include the following information:  

Title 
Author(s) : NAME 1, First name, title (e.g. Professor, University …, laboratory ; 

Responsable of … , entreprise Y), e-mail address ; NAME 2, First name, job title, e-mail 
address ; NAME 3, First name, job title, e-mail address. 

Keywords: 6 maximum 
Summary and bibliography 
 

Additional questions and abstracts should be sent jointly to each of the following addresses: 
julian.alvarez@univ-lille.fr, lucile.desmoulins@univ-eiffel.fr, stephane.goria@univ-lorraine.fr  
 
The email header should read: R2ie response to the call: The game through the EI prism 
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