
Le marchÃ© des jeux vidÃ©oÂ : Tencent sâ€™impose en gÃ©ant mondial

Description

La prise de contrÃ´le de Supercell par le chinois Tencent permet Ã  ce dernier de sâ€™imposer en 
leader mondial du jeu vidÃ©o. De leur cÃ´tÃ©, les Ã©diteurs historiques accÃ©lÃ¨rent leur 
diversification, quâ€™il sâ€™agisse dâ€™Activision Blizzard ou de Nintendo, quand Vivendi et 
Facebook reviennent sur le marchÃ© avec de nouveaux projets.

Les Ã©diteurs de jeux vidÃ©o issus des consoles et du jeu sur PC se transforment progressivement en
gÃ©ants de lâ€™entertainmentÂ (voir La rem nÂ°37, p.56), dÃ©ployant leurs licences en direction du
cinÃ©ma et de la tÃ©lÃ©vision. Ils se dÃ©veloppent en mÃªme temps dans lâ€™e-sport. ParallÃ¨lement,
le marchÃ© du jeu vidÃ©o sur mobile, nÃ© au dÃ©but des annÃ©es 2010, grÃ¢ce au succÃ¨s de
lâ€™iPhone, entre dÃ©sormais en phase de consolidation accÃ©lÃ©rÃ©e. Le signal fort de la
consolidation a Ã©tÃ© donnÃ© le 2 novembre 2015 avec lâ€™annonce duÂ rachat de King Digital
Entertainment par Activision BlizzardÂ pour 5,9 milliards de dollars. Un ancien du jeu vidÃ©o
sâ€™emparait alors dâ€™une pÃ©pite du jeu vidÃ©o sur mobile, un marchÃ© que les grands acteurs
historiques du jeu vidÃ©o nâ€™ont pas su conquÃ©rir significativement. Le mÃªme type
dâ€™opÃ©ration sâ€™est reproduit un peu plus de six mois plus tard avec lâ€™annonce, en juin 2016,
deÂ la prise de contrÃ´le du suÃ©dois Supercell par le groupe chinois Tencent.

Ã€ lâ€™instar de King Digital Entertainement, Ã©diteur du jeu mobile Candy Crush, Supercell fait partie
des Ã©diteurs ayant rencontrÃ© un succÃ¨s mondial grÃ¢ce Ã  un jeu phare, Clash of Clans, sorti en 2012.
Supercell est une jeune sociÃ©tÃ©, fondÃ©e en 2010. Son modÃ¨le Ã©conomique est classique,
Supercell proposant des jeux ditsÂ freemium, oÃ¹ la rÃ©munÃ©ration dÃ©pend des micro-transactions
effectuÃ©es par une petite partie de lâ€™immense communautÃ© de joueurs, Ã  qui le jeu est proposÃ©
gratuitement. Sa rentabilitÃ© est exceptionnelle, Supercell ayant rÃ©alisÃ© des profits nets de 924
millions de dollars pour 2,3 milliards de dollars de chiffre dâ€™affaires en 2015. La sociÃ©tÃ© a en effet
optÃ© pour un dÃ©veloppement limitÃ© Ã  quelques jeux, mais pour lesquelsÂ lesÂ dispositifs
dâ€™engagement et la propension Ã  payer ont Ã©tÃ© fortement travaillÃ©s.
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Ainsi, Supercell compte environ 100 millions de joueurs quotidiens dans le monde en ayant produit
seulement quatre jeux depuis sa crÃ©ation, Clash of Clans, sa licence phare, Boom Beach, Hay Day et
Clash Royale. Ces jeux au potentiel exceptionnel ont convaincu le groupe chinois Tencent de dÃ©penser8,6
milliards de dollars pour acquÃ©rir prÃ¨s de 85 %Â de Supercell auprÃ¨s principalement du groupe
japonais SoftBank, dÃ©tenteur de 73 %Â du capital de lâ€™Ã©diteur de jeux vidÃ©o pour mobile.
Lâ€™opÃ©ration valorise Supercell Ã  quelque 10 milliards de dollars, et elle permet au groupe chinois de
sâ€™imposer comme un leader mondial du jeu vidÃ©o.

Ã€ vrai dire, Tencent nâ€™est pas connu pour ses jeux vidÃ©o, mais dâ€™abord pour les rÃ©seaux
sociaux quâ€™il contrÃ´le, WeChat, et ses 806 millions dâ€™utilisateurs en juin 2016, ou encore QQ et ses
660 millions dâ€™utilisateurs de mobiles. En revanche,Â le chiffre dâ€™affaires de Tencent dÃ©pend
majoritairement de ses activitÃ©s dâ€™Ã©diteur de jeux vidÃ©o, Tencent Ã©tant un acteur important du
marchÃ© du jeu vidÃ©o chinois pour PC et smartphone. Outre ses activitÃ©s chinoises, Tencent a mis en
Å“uvre une stratÃ©gie de diversification Ã  lâ€™international en direction de lâ€™e-sportÂ et du jeu
vidÃ©o sur mobile, comme Activision Blizzard dans lequel il dÃ©tient une participation minoritaire.
Tencent contrÃ´le ainsi le leader mondial de lâ€™e-sport, Riot Games. Il dÃ©tient Ã©galement 21,5
%Â du capital de lâ€™Ã©diteur amÃ©ricain Glu Mobile, connu pour quelques jeux vidÃ©o mobiles Ã 
succÃ¨s, notamment Kim Kardashian: Hollywood. Enfin, il sâ€™apprÃªte Ã  contrÃ´ler le leader mondial
du jeu vidÃ©o mobile avec Supercell, lâ€™opÃ©ration restant soumise aux autorisations des autoritÃ©s
de concurrence. Ces actifs regroupÃ©s reprÃ©sentent en tout un peu plus de 10 milliards de dollars de
chiffre dâ€™affaires annuel, ce qui positionne Tencent parmi les plus grands, mÃªme si le groupe ne
dispose que de quelques jeux connus mondialement grÃ¢ce Ã  Glu Mobile, Rio Games et Supercell. Cette
stratÃ©gie de dÃ©veloppement international, doublÃ©e de bases solides en Chine, a dâ€™ailleurs permis
Ã  Tencent de sâ€™imposer comme la premiÃ¨re capitalisation boursiÃ¨re chinoise en septembre 2016,
devant China Mobile.

Face Ã  Tencent, mais aussi Ã  Activision-Blizzard et King,Â le marchÃ© du jeu vidÃ©o mobile se
consolide, les studios intÃ©grant progressivement de grands groupes. Vivendi sâ€™est dÃ©finitivement
emparÃ© de Gameloft en France. Au Japon, Nintendo a dÃ©ployÃ© une stratÃ©gie de partenariat pour
pÃ©nÃ©trer le marchÃ© du jeu vidÃ©o mobile, dont il Ã©tait restÃ© distant jusquâ€™en 2015. AprÃ¨s
un premier jeu mobile lancÃ© en 2015, Miitomo, Nintendo a optÃ© pour lâ€™exploitation de la licence
phare Pokemon et lancÃ© Pokemon Go le 5 juillet 2016 en Australie et en Nouvelle-ZÃ©lande, puis le 6
juillet aux Ã‰tats-Unis. Ce jeu vidÃ©o pour mobile est proposÃ© par Nintendo, associÃ© Ã  The
Pokemon Company, dont Nintendo dÃ©tient 33 %Â du capital, et Ã  la start-up Niantic, au sein de laquelle
Nintendo et The Pokemon Company ont pris des participations.

Pokemon Go est le premier jeu vidÃ©o mobile en rÃ©alitÃ© augmentÃ©eÂ puisquâ€™il sâ€™agit de
chasser des PokÃ©mon dans le monde rÃ©el, les PokÃ©mon apparaissant sur lâ€™Ã©cran du
smartphone en train de filmer lâ€™environnement de son utilisateur. Le succÃ¨s a Ã©tÃ© exceptionnel,
avec 21 millions de joueurs actifs en simultanÃ© moins dâ€™une semaine aprÃ¨s le lancement de
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lâ€™application, un lancement Ã  lâ€™origine limitÃ© Ã  cinq pays, le Japon nâ€™en faisant pas partie.
Ce succÃ¨s a ainsi permis Ã  Nintendo, en perte de vitesse sur le marchÃ© des consoles oÃ¹ la Wii U
nâ€™a pas rencontrÃ© de succÃ¨s, de presque doubler sa capitalisation boursiÃ¨re en une semaine, preuve
de la nÃ©cessitÃ© pour les gÃ©ants historique du jeu vidÃ©o, issus de lâ€™univers des consoles ou
simples Ã©diteurs de jeux, de se positionner Ã©galement dans lâ€™univers de la mobilitÃ©.

Le jeu sur PC nâ€™a toutefois pas perdu de son attrait, et il pourrait retrouver sur grand Ã©cran les moyens
de toucher un public nouveau grÃ¢ce au dÃ©veloppement de lâ€™e-sport. En effet, au-delÃ  des plates-
formes spÃ©cialisÃ©es de visionnage, quâ€™il sâ€™agisse de celles dÃ©tenues par les Ã©diteurs de
jeux ou alors de YouTube Gaming et de Twitch,Â les compÃ©titions dâ€™e-sportÂ pourraient
progressivement intÃ©grer les grands carrefours dâ€™audience, quâ€™il sâ€™agisse des chaÃ®nes de
tÃ©lÃ©vision ou des rÃ©seaux sociaux. Facebook a ainsi commencÃ© Ã  configurer Facebook Live afin
dâ€™y retransmettre des compÃ©titions en direct. Un accord a Ã©tÃ© passÃ© avec Blizzard
Entertainment en juin 2016, qui intÃ©grera une fonctionnalitÃ© Go Live dans ses jeux afin que les joueurs
retransmettent en direct leurs parties sur Facebook. Fin aoÃ»t 2016, Facebook a scellÃ© un partenariat avec
Unity, la plate-forme utilisÃ©e par les dÃ©veloppeurs de jeux vidÃ©o, afin de faciliter la dÃ©clinaison de
leurs jeux dans lâ€™univers du rÃ©seau social. La taille de la communautÃ© de Facebook ne devrait pas
laisser les dÃ©veloppeurs indiffÃ©rents, dâ€™autant que Facebook a Ã©tÃ© jusquâ€™au dÃ©but des
annÃ©es 2010 le lieu dâ€™expÃ©rimentation du jeu social, fÃ©dÃ©rant des audiences
phÃ©nomÃ©nales sur PC avec des jeux comme Farmville.
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