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Activision-Blizzard devient un A©diteur global avec King et le cinA©ma

Description

En s&€™emparant de King, Activision-Blizzard entre da€™un coup sur le marchA© du jeu mobile
oAtil Actait trA"s peu prA©sent. L esforcesr A©unies des deux A©diteurs font AOmerger une
audience mondiale massive capable derivaliser avec les gA©ants de |&E™inter net. Activision investit
A©galement le cinA©ma, la production audiovisuelle et le e-sport pour faire vivre ses licences sur
tous les mar chA®©s.

En annonA §ant, le 2 novembre 2015, le rachat de |A&€™A©diteur de jeux pour smartphone King Digital
Entertainment, pour 5,9 milliards de dollars, Activision-Blizzard afait un choix stratA©gique qui
tA©moigne de 1&€™A®©volution en profondeur du marchA© du jeu vidA©o, en passe da€™ Adtre un
marchA© A« globalA A», sh€™adressant A 18€™ensemble de la population sur tous les continents.

En effet, issu des jeux sur console et sur PC, le marchA®© du jeu vidA©o alongtemps AGtA©
considA©rA© comme un marchA© de niche, rA©servA© aux seuls passionnA©s, lesA hardcore gamers.
Avec le dA©ploiement de |2€™internet mobile A lafin des annA©es 2000 et le succA s des rA©seaux
socialx, lesjeux pour smartphone (mobile gaming) et lesjeux sociaux (social gaming) ont A®largi
massivement |e public du jeu vidA©o, dA©sormais plus A¢gA®© et plus TA©minin.

CaE™est cette popul ation quaE™ A ctivision-Blizzard, issu du marchA®© historique, va dA©sormais toucher
grA¢ce A King Digital Entertainment. L&E™entreprise, fondA©e en 2003, est devenue en 2012 un gA©ant
du jeu vidA©o avec e lancement de son jeu phare, Candy Crush, qui seralejeu le plus tAOIA©chargA©
au monde en 2013. Son modA le A©conomique est particuliA”rement efficaceA : conASu pour le plus
grand nombre car facile A jouer (faire des lignes de bonbons identiques), le jeu est disponible gratuitement
(modA~le du free to play), maisil n&€™offre que quelques vies. Pour A« regagner A» des vies et rejouer
des parties, il faut soit patienter, soit les acheter. Ces micro-transactions, qui ne concernent quaE™un petit
pourcentage au sein de |&€™audience massive du jeu, ont toutefois fait dA©coller les revenus de King.

En effet, quelques dollars captA©s sur des dizaines de millions de joueurs, quand des centaines de millions
se contentent de la version gratuite (jusqua&E™A 500 millions de joueurs par mois en 2013 pour Candy
Crush),gA©nA "rent trA"s vite des millions de dollars de chiffre d&€™affaires. Fort de son SuccA’s,
|4€™entreprise a AOtA© introduite en Bourse en mars 2014, espA©rant une valorisation de 7 milliards de
dollars, soit presque lamoitiA© de |a valorisation dA&€™Activision-Blizzard au moment de sa cession par
Vivendi en 2013 (voir La REM nA°28, p.48).

Las, en quelques jours, King perdait 16 % en Bourse, [&€™entreprise ne valant plus que 4,9 milliards de
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dollars avant |&€™annonce du rachat par Activision-Blizzard, soit 30 % de moins que sa valeur estimA©e
au moment de son introduction. Lesinvestisseurs reprochent A ces sociA©tA©s, positionnA©es sur un
marchA®© trA"s dynamique et extrA2mement rentable, de dA©pendre de quelques jeux A succA™'s dans un
univers caractA©risA© par sa profusion et des effets de mode difficilement contrA”lables, ce qui rend trA”s
difficile de rA©A®©diter des exploits comme celui de Candy Crush. D&E™ailleurs, malgrA© la
diversification de |&€™offre de King, Candy Crush reprA©sente encore en 2015 prA™s de 40 % des deux
milliards de dollars du chiffre da€™affaires de |A&€™A©diteur.

Lerachat de King par Activision-Blizzard s&€™explique donc moins par [&€™attrait que peut constituer la
pA©pite Candy Crush que par I12€™intA©rA% quaE™il y aA acquA©rir de nouvelles compA©tences sur
lemobileet A A©largir son public bien au-delA des frontiA"res des seuls passionnA©s de jeux vidA©o.
En effet, mA@me si Candy Crush et saversion dA©rivA©e Candy Crush Soda sont encore dansle Top 5 des
applications de jeux les plus tA©IA©chargA©es, le nombre de joueurs est en repli, King affichant 474
millions de joueurs actifs par mois au premier trimestre 2015, tous jeux confondus, contre 495 millions au
premier trimestre 2014.

CaE™est donc bien la capacitA© A toucher un nouveau public de joueurs que S3€™offre Activision-
Blizzard. Le groupe, numA®©ro 2 du marchA© du jeu vidA©o lors de |&€™annonce du rachat, au coude-A -
coude avec le leader Electronic Arts, a da€™abord communiquA®© sur |&€™audience nouvelle quaE™il lui
sera dA©sormais possible de toucher. Pour Robert Kotick, A |atAde da€™Activision-Blizzard,
larA©union des audiences d&€™Activision-Blizzard et de King fera A©merger un gA©ant avec 550
millions de joueurs : or, A« mis A part YouTube et Facebook, il NnA€™y a pas un seul rA©seau qui ait une
audience plus grande A». De ce point de vue, le nouvel Activision-Blizzard, en entrant de plain-pied dans le
mobile oA il AGtait trA"s peu positionnA©, devient un acteur global du jeu vidA®©o, ce qui explique
probablement pourquoi Activision-Blizzard a acceptA© de payer une prime de 20 % sur le cours en Bourse
de King pour pouvoir sé€™en emparer.

Le rachat de King doit Adre A©galement mis en relation avec la nouvelle stratA©gie da3E™Activision-
Blizzard dans lavidA©o et le cinA©ma, deux secteurs A 14€™origine A©trangers au marchA© du jeu
vidA©o. Cette rencontre entre jeux vidA©o et cinA©ma sa€™est incarnA©e une premiAre fois en 2001
avec la sortie de Tomb Raider, un film inspirA© da€™un jeu vidA©o 0A! IZ€™hA©roA ne, Lara Croft,
Aotait incarnA©e par Angelina Jolie.

D&E™un coup, le grand public dA©couvrait avec |4€™aide d&€™Hollywood |46 ™existence d&€™un
univers, celui du jeu vidA©o sur console et PC,A |e cinA©ma faisant ici la preuve de sa capacitA© A
propulser une culture geek sur le devant de la scA ne, pour latransformer ensuite en vA©ritable culture
populaire. Cette transformation S&€™est depuis accAOIAGrA©e et 14€™essor d&E™une culture populaire
liA©e au jeu vidA©o saE™est encore renforcA© avec les jeux sur mobile conA8us pour un trA”'s grand
public.

Ainsi, aprA”s Tomb Raider, les filmstirA©s de jeux vidA©o se sont multipliA©s, tels Resident Evil (le
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premier opus sort en 2002), Street Fighter (2009) ou plus rA©cemment Halo (2014). Pour les A©diteurs de
cesjeux, ces films permettent de renforcer la puissance de leurs licences, en les faisant connaA®tre A un
public plus large et en suscitant autrement 12€™intA©rA2 des joueurs. La mA2me tendance se retrouve
aussi dans la production audiovisuelle comme Ubisoft qui arA©ussi A populariser les Lapins CrAGtins.

Ces personnages sont issus d&€™un jeu, Rayman contre les Lapins CrAGtins, sorti fin 2006, qui sera
transposA© dans da€™autres univers, da€™abord avec des vidA©os parodiques destinA©es au web, puis
sous forme de BD ou de goodies (produits dA©rivA©s) et enfin comme sA©rie d&€™animation avec

Les Lapins CrAGtins: Invasion, diffusA©e da€™abord en France en 2013 et dA©sormais dans tous les
pays anglophones.

Ce sont les synergies de plus en plus avA©rA©es entre |Z&E™univers du jeu et celui de |4€™entertai nment
mondialisA©, essentiellement amA®©ricain donc (cinA©ma hollywoodien et production audiovisuelle) qui
expliquent 14€™annonce par Activision-Blizzard, le 6 novembre 2015, de la crA©ation d&€™un studio de
cinA©ma et de production audiovisuelle, afin de dA©cliner sur le grand et le petit A©cran certains de ses
jeux vidA©o.

En 2016, une sA©rie sera proposA©e A partir du jeu pour enfants Skylander, sorti en 2011. En 2018, un
long mA®©trage inspirA© de lafranchise star Call of Duty sera produit par Activision-Blizzard. || s3€™agit
ici d@€™une vA©ritable rA©volution, les A©diteurs de jeux sA€™associant d&€™ordinaire avec les
majors, quand dA©sormais Activision-Blizzard entend S%€™imposer comme une entreprise globale capable
de dA©cliner ses licences sur e plus grand nombre de marchA®©s, ce que font autrement des groupes
comme Viacom, Warner Bros ou Disney.

L &€™annonce da€™Activision-Blizzard a AOtA© complAGtA©e, le lendemain, par celle de son studio
Blizzard qui arA©vA©IA® labande-annonce de Warcraft : Le Commencement, dont la sortie est prA©vue
en mai 2016. Ce film serale premier opus au cinA©ma du jeu massivement multijoueur World of Warcraft
lancA© en 2004.

Enfin, Activision-Blizzard a encore A©largi le spectre de ses canaux de distribution avec |4€™annonce du
rachat, le 5 janvier 2016, de |3€™entreprise ML G, spA©ciaisA©e dans le e-sport. ML G organise des
tournois entre joueurs de jeux vidA©o, une activitA© que les A©diteurs ont d&€™abord laissA© se
dA©velopper en dehors de leur pA@rimAtre, y voyant |&€™occasion d&€™une promotion A peu de frais
de leurs produits. Mais le e-sport, en se massifiant progressivement, devient dA©sormais plus qUa&E™un
simple argument marketing.
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Ainsi MLG, dispose d4€™une plate-forme de vidA©o en ligne qui fA©dA "re 20 millions de vidA©onautes
chague mois, avides de dA©couvrir les meilleurs joueurs et les meilleures parties de leurs jeux vidA©o
prA©fA©rA©s. Or ce canal vidA©o en ligne devient aujourdd€™hui, A partir de |&€™univers du jeu, un
moyen de se dA©velopper aussi dans la distribution audiovisuelle en direction des communautA©s de fans
dans un premier temps, et d&€™une audience de masse dans un second temps.

En |&€™occurrence, les places sont encore A prendre puisquaE™ A ctivision-Blizzard nd€™a eu qUAE™A
dA®©bourser 46 millions de dollars pour S%€™emparer de MLG, selon le site e-sport Observer. Le leader sur
le marchA© du e-sport, Riot Games, dA©tenu par |e groupe chinois Tencent, rA©alise un chiffre
da€™affaires supA©rieur A un milliard de dollars annuel, essentiellement grA ¢ce au jeu quAE™:il A©dite,
League of Legends, et aux compA®©titions entre joueurs quaE™il organise, certains joueurs A©tant mA@me
payA©s afin da€™assurer un dA©but de professionnalisation des compA®titions.
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