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LejeuvidA©o A 15€E™heure des plateformes
Description

Offre deA cloud gamingA pour Google, Microsoft et Nvidia, services de tA©IA©chargement pour
Epic Games, offres sur abonnement pour Ubisoft et AppleA : la multiplication desinitiatives annonce
une reconfiguration du marchA®© du jeu vidA©o.

Longtemps dominA© par les majors et rA©servA© A une communautA© deA hardcore gamers, le
marchA© du jeu vidA©o n&€™en finit pas de se mA©tamorphoser. AprA”s un premier A©largissement
grA¢ce A la banalisation des jeux sur smartphone, qui a fait de IA€™App Store et du Play Store les deux
principales plateformes de distribution, le jeu vidA©o s3€™engage dA©sormais dans la voie de la
massification y compris pour les jeux plus complexes, ceux historiques produits par les mgors et qui
aimentent le marchA© des consoles et du jeu sur PC (voirA La remA nA°48, p.77). CAE™est ce dont
tA©moigne leA bilan du marchA© du jeu vidA©o en France A©tabli par le Sell (Syndicat des A©diteurs
de logiciels et de loisirs). Avec 4,9 milliards d&€™euros de chiffre da&E™affaires, achats
daE™A©quipements compris, A le marchA© du jeu vidA©o devient la premiA re industrie culturelle en
France, devant le livre A grA¢ce A une croissance de 15 %A en un an. Cette croissance est portA©e
notamment par les achats en ligne de jeux et contenus additionnels sur console, en augmentation de 67 %.
Or, le marchA© liA© aux consoles reprA©sente A lui seul plus de la moitiA© du marchA© du jeu
vidA©o en FranceA : sabascule en ligne sera donc dA©cisive et atteste de |&€™ A©volution en profondeur
des pratiques des joueurs.

Alors que le marchA© des jeux sur mobile est nA© grA¢ce A 1a€™internet, la bascule en ligne du jeu sur
PC et sur console concerne les joueursA A«A historiquesA A»A qui confirment ainsi ce que |1&€™internet a
apportA© au jeu vidA©o. Elle clA’t en mA3ame temps un cycle d&€™innovations. En effet, la croissance
des ventes en ligne est liIA©e notamment aux micro-transactions en ligne, une source de revenus que |eA

free to playA a banaisA©e, ainsi quaE™au dA©velopApement progressif du tA©IA©chargement de jeux.
Elle est iA©e A©galement aux premiA’res offres sur abonnement, A |&€™instar du service PlayStation
Now de Sony ou encore de |1&€™offre Xbox Game Pass de Microsoft. Or ces nouvelles offres signalent avec
un temps da€™avanceA [3€™A©mergence d&€™un nouveau cycle pour le marchA© du jeu vidA©o, celui
duA cloud gaming,A qui dA©pend d&€™abord d&€™une A©volution technique.

En effet, avec leA cloud gaming, ca&E™est-A -dire la dA©matA©rialisation complA“te du jeu vidA©o

etA le transfert sur un serveur distant du stockage et des capacitA©s de calcul A les acteurs mondiaux de
|&E™informatique dA©matA©riaisA©e disposent d4€™un avantage indA©niable qui devrait les conduire
A tenter de S%€™imposer comme des intermA©diaires essentiels sur ce marchA®©. La bascule en ligne du
marchA®© du jeu vidA©o sur console et PC attire les grands acteurs technologiques qui sont dA©jA tous
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prA©sents dans le jeu vidA©o, chacun avec un positionnement bien spA©cifique. Microsoft dispose
da€™infrastructures deA cloud computingA et compte parmi les acteurs majeurs du jeu vidA©o avec sa
Xbox et, dA©sormais, ses activitA©s da€™A©diteur. Amazon est A©galement un acteur majeur
duA cloud computing. Il est le numA®©ro 1 mondial du live streaming de jeux vidA©o avec son site Twitch,
rachetA© en 2014, et il dA©veloppe des logiciels de crA©ation graphiAque quaE™il pourrait dA©cliner
dans la production de jeux vidA®©o. Ensuite, Google dispose da€™infrastructures puissantes deA cloud
computingA et occupe dA©jA e marchA© du jeu vidA©o grA¢ce A YouTube. Enfin, Nvidia, dont les
cartes graphiques puissantes A©quipent les PC dA©diA©s au jeu vidA©o, peut S%€™appuyer sur cet
avantage pour proposer en ligne des capacitA©s de calcul dA©localisA©es, ses concurrents directs sur |eA
cloud gamingA ayant optA©, A 1&€™instar de Google, de Sony ou de Microsoft, pour les puces et cartes
graphiques da€™AMD.A Ca€™est dans cet environnement nouveau oA! dominent les grands acteurs
technologiquesA que les A©diteurs comme les fabricants de consoles doivent dA©sormais trouver leur
place etA repenserA leur modA~le da€™affaires. A A€ cA'tA© des initiatives de Google ou de Microsoft,
des A©diteurs comme Ubisoft ou Epic Games tentent eux aussi de faire A©merger un A©cosystA me leur
permettant de devenir des acteurs essenAtiels du marchA®© du jeu vidA©o dA©matA©rialisA®©.

Parmi les annonces qui tA©moignent des A©volutions A venir, celle de Google est sans doute la plus
emblA©matique. Le 19 mars 2019, lors de la Game Devel opers Conference de San Francisco, Google a en
effet annoncA©A le lancement d€™une plateforme deA cloud gamingA baptisA©e StadiaA ainsi que la
crA©ation de son propre studio de jeux vidA©o, Stadia Games and Entertainment. Pour Google, ce projet
est rendu possible grA(I:ce au dA©velopApement des connexions trA”s haut dA©bit dans le monde,
conditionA sine qua nonA pour garantir une fluiditA© de Ia€TMepr©r|ence de jeu enA cloud gaming.
DaE™ailleurs, avant d&€™annoncer le lancement de Stadia, Google avait testA© |a faisabilitA© technique
duA cloud gamingA grA¢ce A un partenariat avec Ubisoft qui avait rendu accessible le jeu Assassina€™s
Creed OdysseyA viaA le navigateur Chrome.

Le 6 juin 2019, Google confirmait le lancement de Stadia en novembre 2019 en AmA®©rique du Nord et en
Europe. Le service sera accessible depuis les PC, les smartphones Pixel de Google et les tAGIA©viseurs
connectA©sA viaA une clA© Chromecast. L&E™offre reste toutefois expA©riAmentaleA : un test de

connexion est proposA© au prA©alable et le catalogue est limitA©. En effet, Stadia ne repose pas sur un
abonnement illimitA© pour les nouveautA©s, lesquelles sont vendues A 1&E™unitA©, [8€™accA™'s en
streaming remplaA8ant ici le tA©IA©chargement. Parce quAE™il ne SBE™agit pas d&€™une offre de type
Netflix qui, pour les gros joueurs, aurait eu |&€™avantage de baisser significativement le coAxt
da€™accA"'s aux jeux, la plupart des A©diteurs ont acceptA© de proposer sur Stadia quelques jeux phares
de leur catalogue. Un abonnement est touteAfois proposA© A 9,99 euros, mais il porte uniquement sur des
anciens jeux, les nouveautA©s restant commerAciaisA©es A 1&€™unitA©. Par ailleursA les joueurs
pourront partager leurs parties sur YouTube, ce qui fait |1&Z€™originditA© de Stadia,A qui construit ici une
passerelle avec le principal actif de Google dans le jeu vidA©o. En effet, YouTube fA©dA re chaque jour
quelque 200 millions d&€™internautes qui regardent en ligne des parties de jeux vidA©o, une audience
trA”s grand public qui sera ainsi sensibilisA©e aux expA©riences proposA©es par Stadia. Enfin, rien ne dit
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que ce partage de vidA©os ne sera pas possible aussi pour des parties enA live, ce qui permettra A
Y ouTube de concurrencer frontalement Twitch, le service de streaming live de jeux vidA©o d&€™Amazon
posiAtionnA© sur le crA©neau de |3€™e-sport.

Cette offensive de Google dans |eA cloud gaming, qui rend potentiellement inutile la possession de consoles
pour jouer aux jeux les plus complexes, gourmands en capacitA©s de calcul, a suscitA© des rA©actions de
la part de Microsoft et Sony, les fabricants respectifs de la Xbox et de la PlayStation. Si Sony est dA©jA
prA©sent dans leA cloud gamingA avec son service PlayStation Now lancA© en 2014, quoique peu
utilisA©, seul Microsoft a vA©ritablement les moyens de rA©sister A |14€™offensive de Google car il
dispose desA infrastructuresA nA©cessaires auA cloud gaming,A Microsoft A©tant le deuxiA me acteur
mondial du cloud computing derriA"re Amazon, et devant Google.A Sony ne s3€™y est pas trompA©
puisque le groupe japonais a annoncA®©, le 17 mai 2019, un partenariat avec Microsoft, son concurrent sur
le marchA© des consoles, afin da&€™A«A AGtudier des dA©vel oppements communs pour accompagner les
services respectifs de jeux et contenus enA streamingA A» A C&4€™est donc Azure, le service de cloud de
Microsoft, qui supportera techniquement les offres des deux premiers fabricants de consoles quand ils
basculeront leurs jeux dans |eA cloud gaming.

Cette bascule ne signifie pas pour autant la mort des consoles, ce qua€™a confirmA®© Microsoft lors de
|I&€™E3, le salon de rA©fA©rence pour les jeux vidA©o, en juin 2019. Microsoft va certes lancer un
service deA cloud gamingA baptisA© Xcloud, mais ce service est pensA© en complA©mentaritA© avec la
console afin de poursuivre un jeu en mobilitA© quand 14€™expA©rience dans le foyer restera centrA©e
sur la Xbox. CitA© parA Le Figaro, Phil Spencer, vice-prA©sident de Microsoft chargA© des jeux

vidA©o, considA"re en effet que cette double approche est encore nA©cessaire afin da€™AOviter deA
A«A pousser A tout prix une technologie qui na&€™est pas forcA©ment prAde A Adre dA©ployA©e dans
tous les territoiresA A». Microsoft fabriquera donc bel et bien une nouvelle console, pour |4€™instant
baptisA©e Scarlett et dont la sortie est prA©vue fin 2020. Cette derniA're aura la particularitA©
daE™Aare tout A la fois une console de salon et un serveur informatique capable da€™envoyer sur le
smartphone du joueur les jeux quaE™il aura prA©alablement stockA©s sur sa consoleA La console
Scarlett seraainsi un hybride entre la console de salon et les offres totalement dA©@matA©rialisA©es.

Pour Microsoft, la technologie nd€™est pas la seule rA©ponAse adressA©e A ses concurrents. Le groupe
a surtout mis en avant sa production de jeux vidA©o, Microsoft ayant rachetA© sept studios en 2018 pour
en compter dA©sormais 15 en tout. Ensemble, ils devraient produire une soixantaine de jeux en 2020 qui
accompagneront la sortie de la nouvelle console et renforceront le service de tA©IA©chargement illimitA©
de jeux du groupe, le Xbox Game Pass, lequel devrait rA©cupA©rer trente de ces jeux en
exclusivitA©.A Disposer d4€™un catalogue de jeux, idA©aement en exclusivitA©, devient da€™autant
plus essentiel que les concurrents se multiplient.A Cette logiAque de catalogue comporte une autre
consA©quence. A€ cAtA© des indispensables blockbusters, elle offre des occasions nouvelles de toucher
un public AGlargi pour les dA©veloppeurs indA©pendants, qui voient leurs jeux proposA©s sans
facturation supplA©mentaire sur les services de tA©IA©chargement illimitA©. Ca£™est le cas pour le
Xbox Game Pass de Microsoft, lancA© le 2017 et facturA© 9,99A euros par mois, qui SA€™est imposA©
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comme |e premier service de ce type en nombre da3€™abonnA©s.

Quand un acteur ne dispose pas da€™infrastructures techniques, A 18€™instar de Google ou de Microsoft,
ni dd€™un catalogue susceptible de protA©ger son offre, il doit trouver da€™autres moyens de
sBE™imposer.A Ca£™est ce que tente actuellement le fabricant de cartes graphiques Nvidia,A dont le
succA’s repose sur le marchA© des PC dA©diA©s au jeu vidA©o et que leA cloud gamingA menace au
premier chef en dA®localisant les capacitA©s de calcul sur des serveurs distants. Nvidia a ainsi crA©A©
son propreA service deA cloud gaming, GeForce Now, en version bA%a depuis 2015, quaE™il tente
dA©sormais de commercialiser auprA”s des opA©rateurs de tA©IA©communications. L&E™objectif pour
ces derniers, est d&€™optimiser la gestion de leur bande passante pour leurs abonnA©s, un moyen de leur
offrir des services supplA©mentaires grA¢ce au jeu en ligne.

L es grands acteurs technologiques ne sont pas les seuls A tenter de s3€™imposer sur le marchA®© du jeu en
ligne. Les studios sont A©galement A la manA“uvre, chacun avec des ambitions diffACrentes.
Ainsi, A Ubisoft mise sur l&€™autoAdistribution pour limiter sa dA©pendance face aux acteurs
intA©grA©s en train daE™A©merger, A qUAE™il S&E™agisse de Microsoft, de Google ou mA3me
da3E™Epic Games. En effet, sl Ubisoft a AOtA© parmi les premiers, A travers son fondateur, A annoncer
la mort progranmA®©e des consoles du fait duA cloud gaming, il nA&€™entend pas pour autant A&re victime
de l1aA A«A plateformisationA A»A du marchA© comme ont pu [Z€™A3re les majors hollywoodiennes
avec le dA©veloppement du streaming vidA©o sur abonAnement. Le premier A©diteur franA8ais de jeux
vidA©o,A quatriA“meA dans le monde, aains annoncA®©, en juin 2019, le lancement de son propre service
de jeux en ligne baptisA© Uplay+. CommercialisA© A partir du 3A octobre 2019, moyennant 14,99 euros
par mois, le service proposera, comme le Xbox Game Pass, de tAOIA©Acharger de maniA™re illimitA©e
des jeux vidA©o parmi un catalogue d&€™une centaine de titres PC dA©veloppA©s par Ubisoft.
LaE™A©diteur franASais reproduit ici 1&€™initiative dA&€™Electronic Arts qui, un an plus tA't, avait lui
auss annoncA© le lancement da€™Origin Access, son propre service de tA©IA©chargement. Dans les
deux cas, il sAE™agit pour les A©diteurs de fidA©liser leurs joueurs les plus fidA les tout en ayant les
moyens de conserver, A 1&€™avenir, |4€™essentiel des revenus des abonnements.

Avec leA cloud gaming, le risque est de voir sB€™imposer les plateformes les plus performantes, au

premier rang desquelles celles de Google et de Microsoft,A qui pourront compter sur [&€™infrastructure
technique des deux groupes. Or, le partage de la valeur est dans ce cas plus dA©favorable aux A©diteurs.
Pour les ventes A 1&€™unitA©, les plateformes prA©IA vent une commission, comme sur les magasins
da€™applications dans |&€™univers mobile. Pour les services de jeux en illimitA©, et une fois dA©duite la
commission de la plateforme, les A©diteurs rA©cupA rent une part du montant de 14€™abonnement,
indexA©e sur le temps que I&€™ utilisateur a consacrA© A leurs jeux. |ls sont donc en concurrence avec
les autres A©diteurs au sein da€™un catadogue AOlargi et ils dA©pendent des stratA©gies de
rA©fA©rencement de la plateforme, ce qui limite d&€™autant leur pouvoir de nA©gociation. CZ€™est la
raison pour laguelle Ubisoft dA©veloppe ses propres services, mA2me si |8E™A©diteur franASais est le
partenaire de Google dans le projet Stadia. || a d&€™ailleurs obtenu de Google de propoAser Uplay+ en
streaming sur Stadia dA"s 2020, ce qui lui permettra de contrA’ler son catalogue et donc son offre
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Ao©ditoriale y compris dans |&€™univers d4€™un acteur tiers duA cloud gaming.

Mais le risque de la dA©pendance reste trA”s grand pour les A©diteurs de jeux vidA©o qui, mAdme en
contrA’lant leur offre dans leA cloud gaming, pourront perdre |1&€™avantage face aux plateformes s
certaines parviennent A fA©dAGrer des communautA©s massives. Ca&£™est ce qui est arrivA© aux
majors de la musique sur YouTube qui, avec leurA service Vevo, contrA’lent la mise en ligne de leurs titres
mais dA©pendent de YouTube pour leur apport da€™audience. Afin daE™AOviter cette
dA©pendance, A certains A©diteursA tentent de mettre sur pied leur propre A©cosystA 'me dans le jeu
vidA©o en ligne, A 14€™exemple d&€™Epic Games.

Le studio anA©ricain S3™est imposA© comme un acteur majeur du marchA© grAdce au succA’s de
Fortnite. LancA© en 2017, le jeuA free to playA avu son nombre de joueurs atteindre des sommets en 2018
grAc¢ce au succA''s de son modeA battle royaleA qui permet des compA®©titions entre joueurs jusquUaE™A
ce qua&E™il n&E€™en reste plus qua€TMun Au premier trimestre 2019, Fortnite cumulait ainsi 250A millions
de joueurs, dont certains ont acceptA© da€™acheter des contenus additionnels, ce qui aurait rapportA@ A
Epic Games quelque 2,4 milliards de dollars en 2018 selon le cabinet _SuperData. GrAc¢ce A ces revenus
importants, Epic Games pourra financer 126™A®©mergence da&€™un A©cosystA 'me complet dans le jeu
vidA©o qui lui permettra de SB€™A©manciper des plateformes que sont les magasins da€™applications
comme les sites de tA©IA©chargement de jeux. Ainsi Fortnite nA€™est pas disponible sur le Play Store
parce qUAE™Epic Games y dA©nonce la commission de 30 %A sur les achats qui y sont effectuA©s (voirA
La remA nA°49, p.80), la marge A©tant de 300 A 400 %A pour les plateformes selon Tim Sweeney,
fondateur d&E™Epic Games.

Le studio a donc dA©cidA© de lancer sa propre plateforme de tA©IA©chargement en dA©cembre 2018, et
a ramenA© la commission prA©levA©e de 30 A 12 %. En |&™occurrence, il attague les magasins
daé€™applications pour smartphones qui sont les principaux distributeurs de jeux sur mobile mais
A©galement le leader du tAG©IA©chargement de jeux pour PC, |18€™amA®ricain Steam. Ce dernier ne
SBE™y est pas trompA© et a abaissA© ses commissions dA's dA©cembre 2018, la commission de 30
%A passant A 25 %A pour les jeux gA©nA©rant plus de 10 millions de dollars de chiffre da€™affaires, et
mA3dme A 20 %A pour un chiffre da€™affaires de 50 millions de dollars, ce qui permet A Steam
daE™avanAtager les licences des grands A©diteurs, seules capables de gAOnA©rer autant de revenus.
L&E™Epic Games Store reprA©Asente donc une offre aternative qui sA€™adresse d&€™abord aux
dA©vel oppeurs indA©pendants, peu visibles dans le gigantesque catalogue de Steam, et moins favorisA©s
que les grands A©diteurs et leurs licences phares. || reste que |4€™Epic Games Store aura besoin de jeux
populaires pour attirer les internautes et les convaincre de se dA©tourner de Steam, lequel fA©dA®©rait, fin
2018 quelque 90 millions de joueurs actifs chague mois. Fortnite y contribuera ains que quelques grands
studios. Ubisfoft a ains choisi I&E™Epic Games Store pour commercialiser son nouveau jeu, Tom
Clancya€™s The Division 2, lancA© en mars 2019 et proposA© A©galement sur Uplay+ mais pas sur
Steam. Pour disposer de cette franchise, I4€™Epic Games Store aurait, selonA LesA Echos, assurA© A

Ubisoft un minimum garanti de 50A millions de dollars, soit prA”s de la moitiA© des coA»ts de
dA©veloppement du jeu. Les mAames arguments ont convaincu le studio franA8ais Focus Home Interactive
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de distribuer en exclusivitA© sur I126™Epic Games Store, et non sur Steam, son jeu World War Z, sorti en
avril 2019. Un autre studio franA8ais, Bigben Interactive, a franchi le pas A son tour en mai 2019 en
contrepartie  d&€™un minimum garanti. A€ mesure que les sites de tA©IAO©chargement se
multiplieront,A le contrA’le d&€™exclusivitA©s et la qualitA© du catalogue deviendrontA en effet
essentiels pour les distributeurs qui devront de plus en plus rA©munA®rer les studios pour SA©cuAriser
|&E™accA s A leurs jeux.

Par ailleurs, Epic Games ne se limite pas A la production et A la distribution de jeux oAl il est en
concurrence avec Steam pour les jeux sur PC mais A©gaement avec les services dA©veloppA©s par les
A®©diteurs de consoles, comme Xbox Game Pass. Le groupe a en effet lancA©A son propre moteur de
dA©veloppement de jeux vidA©o, baptisA© Unreal EngineA financA©, comme les sites de tAGIACA-
chargement, grA¢ce aux commissions versA©es par les dA©veloppeurs. En effet, s le logiciel est en
accA’s libre, les dA©veloppeurs sa8€™engagent A reverser A Epic GamesA 5 %A des revenus des jeux
crA©A©s avec Unreal Engine, dA"sA 3 000A dollars de chiffre da€™affaires. Cette commission est
annulA©e s les jeux sont vendus sur l&E™Epic Games Store, le lancement du service de
tA©IA©chargement tenant compte ains deA la naissance da€™un A©cosystA 'me, complet qui va des
logiciels de crA©ation jusquaE™A |a distribution des jeux.A Cet A©cosystA me est performant puisque le
titre phare du groupe en est issuA : Fortnite a AOtA© crA©A®© avec Unreal Engine et sa distribution passe
prioritairement par I&E™Epic Games Store afin de boycotter les commissions des autres plateformes. Epic
Games se met donc en situation de devenir un acteur, sinon indispensable, du moins important, du marchA©
du jeu vidA©o. En effet, disposer dd€™un moteur de dA©veloppement permet de fidA©liser les
dA©veloppeurs et de se constituer un catalogue de jeux, au moment mA2me oA? la concurrence sur les
contenus s&€™intensifie parce que les services de distribution se multiplient.

Tout 1&€™enjeu sera donc, pour les acteurs du jeu vidA©o, A |&€™instar d&€™Ubisoft, d4E™Electronic
Arts ou encore d&€™Epic Games, de faire la preuve de leur capacitA© A proposer un univers
suffisamment puissant qui leur permette de s&€™affranchir des plateformes ou, au moins, de ne pas tomber
sous leur dA©pendanceA En effet, s leA cloudAgamingA en est encore au stade de

|l&E™expA©rimentation, si le marchA© du tA©IA©chargement de jeux est encore ouvert, ce n&€™est pas
le cas sur le marchA© du jeu sur mobile 0A? les magasins da€™applications de Google et d&E™Apple
contrA’lent la distribution.A Or ces deuxA acteurs multiplient les initiatives. AprA”s Stadia de Google,
Apple a dA©voilA© ses ambitions lors de sa confA©rence Show Time, le 25 mars 2019, oAt les nouveaux
services du groupe ont AOtA© mis A 14€™honneur. Outre la vidA©o en streaming et une offre de presse
enillimitA© (voirA LaremA nA°50-51, p.60), Apple a A©galement annoncA© le lancement d&E™Arcade,
un service donnant accA"s A un catalogue de jeux sur mobile, qui mise IA encore sur |&€™abonnement
comme mode le plus attrayant de distribution. Certes, 126™AppStore compte dA©jA A 300 000A jeux
vidA©o, mais il sAE™agit de jeux A tA©IAOcharger, A [3™unitA©.A GrA¢tce A la logique
da€™abonnement et au streaming illimitA©, Arcade se veut A 1&€™inverse une porte da€™entrA©e
unique dans 1&€™univers du jeu vidA©oA qui permettra da€™A©chapper A la publicitA© et auxA micro-
paiementsA et de dA©couvrir 126™AOtendue du catallogue proposA©. Apple se donne par ailleurs les
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moyens du succA"'s puisque le groupe envisage de mobiliser jusquaE™A un demi-milliard de dollars pour
SBE™offrir des exclusivitA©s. Cette initiative d3€™Apple dans la distribution de jeux vidA©o, si elle se
cantonne encore auA mobile, pourrait donc Adre lourde de consA©quences. Apple a en effet rappel A©,
lors de son annonce, quaE™ il compte un milliard de joueurs parmi les utilisateurs de ses A©qui pements. Et
Apple tente de les convertir progressivement A des services par_abonnement, ce quaE™il maA®trise
dA©jA comme en tA©moigne le succA”s dAE™Apple Music lancA© en 2015. Outsider sur le marchA©
du jeu vidA©o, Apple a ainsi optA© pour un tarif d&€™abonnement attrayant pour son service Arcade,
lequel a AOtA© lancA© le 19 septembre 2019 dans plus de 150 pays au prix de 4,99 dollars pour une
pA©riode d4€™essai de 30 jours. Enfin, un abonnement d&€™un an A Arcade est offert A tous les
acheteurs de nouveaux terminaux Apple, de quoi faire dA©couvrir rapidement le nouveau service.
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