
En rachetant Activision, Vivendi devient le leader mondial du jeu videÌ•o…

Description

AnnonceÌ• le 2 deÌ•cembre 2007, le rachat par Vivendi de lâ€™ameÌ•ricain Activision, numeÌ•ro 3 mondial du
jeu videÌ•o, constitue la premieÌ€re opeÌ•ration dâ€™ampleur dans un secteur eÌ•conomique en forte
croissance. Le seul preÌ•ceÌ•dent sur ce secteur, mais de porteÌ•e plus limiteÌ•e, remontait aÌ€ 2004, le leader du
secteur, Electronic Arts (EA Games), sâ€™eÌ•tant alors empareÌ• de 15 % du capital du francÌ§ais Ubisoft et
de 25 % de ses droits de vote. Depuis, le secteur du jeu videÌ•o restait figeÌ•, les grands acteurs cherchant soit
aÌ€ se redresser, soit aÌ€ consolider leurs positions.

En 2004 eÌ•galement, Vivendi Games amorcÌ§ait sa reÌ•surrection. La filiale jeux videÌ•o du groupe francÌ§ais
de communication lancÌ§ait son jeu en ligne massivement multijoueur World of Warcraft. Longtemps
deÌ•ficitaire, la socieÌ•teÌ• Vivendi Games sâ€™est spectaculairement redresseÌ•e graÌ‚ce aÌ€ World of Warcraft
, qui compte aujourdâ€™hui quelque 9,3 millions dâ€™abonneÌ•s payants aÌ€ travers le monde. DeÌ•veloppeÌ•
par le studio Blizzard Entertainment, World of Warcraft a deÌ•gageÌ• preÌ€s de 520 millions de dollars de
beÌ•neÌ•fices en 2007, faisant de Vivendi le numeÌ•ro un mondial du secteur des jeux massivement
multijoueurs MMO (massively multiplayer online), alors que les activiteÌ•s de jeux sur console de Vivendi
Games, regroupeÌ•es dans la filiale Sierra, sont encore deÌ•ficitaires. A cet eÌ•gard, le rapprochement avec
Activision est strateÌ•gique. Avec 28,7 % de parts de marcheÌ•, Activision est le leader des jeux sur consoles
aux Etats-Unis, graÌ‚ce notamment aÌ€ son positionnement sur les consoles de jeu de nouvelle geÌ•neÌ•ration
(Wii de Nin- tendo, Xbox 360 de Microsoft et PlayStation 3 de Sony).

Le rapprochement des deux socieÌ•teÌ•s, qui devrait eÌ‚tre effectif au premier semestre 2008, creÌ•e ainsi le
leader mondial du secteur, positionneÌ• tant sur les MMO que les jeux sur consoles. BaptiseÌ• Activision
Blizzard, la nouvelle entiteÌ• est valoriseÌ•e 18,9 milliards de dollars (12,8 milliards dâ€™euros).
Lâ€™opeÌ•ration de rapprochement sera reÌ•aliseÌ•e en deux temps. Vivendi apportera dans un premier temps
sa filiale Vivendi Games, valoriseÌ•e aÌ€ 8,1 milliards de dollars, ainsi que 1,7 milliard de dollars en
numeÌ•raire, ce qui lui permettra de deÌ•tenir dâ€™abord 52 % du capital de la nouvelle entiteÌ•.

Dans un deuxieÌ€me temps, Activision Blizzard, coteÌ•e au Nasdaq, lancera une offre publique dâ€™achat
(OPA) sur ses propres titres pour un montant de 4 milliards de dollars, Vivendi en achetant pour 700
millions de dollars, ce qui devrait lui permettre de monter sa participation dans Activision Blizzard aÌ€ un
maximum de 68 % du capital.

Pour lâ€™anneÌ•e 2007, lâ€™ensemble Activision Blizzard repreÌ•sente un chiffre dâ€™affaires de 3,8
milliards de dollars, juste devant les 3,7 milliards de dollars dâ€™Electronics Arts. Mais ses perspectives de
croissance sont en revanche bien plus fortes que celles de son concurrent direct. En effet, la croissance
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dâ€™Activision avoisine 50 % et celle de Vivendi Games 30 %, des performances bien supeÌ•rieures aÌ€
celles dâ€™Electronic Arts. Par ailleurs, Activision Blizzard posseÌ€de en toute proprieÌ•teÌ• les jeux qui
repreÌ•sentent 70 % de ses ventes, un eÌ•leÌ•ment essentiel aÌ€ lâ€™heure ouÌ€ le couÌ‚t des droits dans les
jeux videÌ•o sâ€™envole. Le rapprochement des deux groupes permettra eÌ•galement un transfert de
compeÌ•tences, Activision comptant sur Blizzard pour se deÌ•velopper dans les jeux MMO et Vivendi Games
ayant besoin de sâ€™imposer sur le marcheÌ• des consoles. Enfin, les activiteÌ•s des deux groupes sont
compleÌ•mentaires dâ€™un point de vue geÌ•ographique, Activision eÌ•tant leader aux Etats-Unis quand
Vivendi Games est treÌ€s preÌ•sent en Europe et en Asie. La nouvelle entiteÌ• reÌ•alisera ainsi la moitieÌ• de son
chiffre dâ€™affaires en AmeÌ•rique du Nord, un quart en Europe et un quart en Asie, territoire ouÌ€ le
groupe compte se deÌ•velopper pour conforter sa nouvelle position de leader.

Ce rapprochement ouvre en outre de nouvelles perspectives aÌ€ Activision Blizzard, qui jouit deÌ•sormais
dâ€™une taille critique pour reÌ•aliser les investissements neÌ•cessaires, tant en termes de deÌ•veloppement
que de marketing, sur un marcheÌ• de plus en plus concurrentiel ouÌ€ un oligopole est en train de se
constituer. Le marcheÌ• du jeu videÌ•o arrive en effet aÌ€ maturiteÌ• et im- pose des investissements de plus en
plus conseÌ•quents, le deÌ•veloppement dâ€™un jeu eÌ•tant passeÌ• en moyenne de 8 millions aÌ€ 15 millions
dâ€™euros en cinq ans seulement, ce qui oblige les eÌ•diteurs aÌ€ produire des blockbusters commercialiseÌ•s
aÌ€ lâ€™eÌ•chelle mondiale pour sâ€™assurer dâ€™un retour sur investissements. Lâ€™acquisition
dâ€™une taille critique est donc neÌ•cessaire et les opeÌ•rations de rachat devraient se multiplier, les eÌ•diteurs
dont le chiffre dâ€™affaires avoisine le milliard dâ€™euros devenant des cibles strateÌ•giques, comme le
francÌ§ais Ubisoft ou les ameÌ•ricains Take Two Interactive et THQ.

Lâ€™adossement dâ€™Activision Blizzard aÌ€ un groupe mondial de communication aura eÌ•galement son
inteÌ•reÌ‚t : Activision, qui est devenu numeÌ•ro un aux Etats-Unis graÌ‚ce aÌ€ son jeu Guitar Hero, ouÌ€
lâ€™on joue de la musique avec une guitare interactive, pourra sans aucun doute beÌ•neÌ•ficier dâ€™un
acceÌ€s faciliteÌ• au catalogue dâ€™Universal Music, numeÌ•ro un mondial de lâ€™eÌ•dition musicale.

Enfin, ce rapprochement concerne le seul marcheÌ• du divertissement en treÌ€s forte croissance. En effet, le
marcheÌ• mondial des jeux videÌ•o, y compris ventes de consoles, qui pesait 32 milliards de dollars en 2006,
devrait sâ€™eÌ•lever aÌ€ quelque 49 milliards de dollars en 2011, selon le cabinet PriceWaterhouseCoopers.
Avec un taux de croissance annuel moyen de 9 %, graÌ‚ce notamment aux jeux sur les nouvelles consoles,
aux jeux en ligne et aux jeux sur teÌ•leÌ•phones mobiles, le marcheÌ• du jeu videÌ•o deÌ•passe de loin les
performances des autres secteurs du divertissement, qui deÌ•pendent pour beaucoup dâ€™un marcheÌ•
publicitaire de plus en plus tendu. A titre dâ€™exemple, et pour prendre toute la mesure du succeÌ€s des
jeux videÌ•o, 18,5 millions de consoles Wii ont eÌ•teÌ• vendues dans le monde fin 2007 apreÌ€s seulement un
an de commercialisation.
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