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ENQUETE

Une annee faste pour

Dossier
Par MATHIEU VAN OVERSTRAETEN

as de “game over” en vue pour l'indus-
trie du jeu vidéo. Que du contraire, la
partie ne fait que commencer ! L'an-
née 2007 a été marquée par une véri-
table envolée de ce secteur encore re-
lativement jeune. Avec un chiffre d’af-
faires mondial estimé par le cabinet Idate a plus
de 30 milliards d’euros au cours de I’année écou-
lée, 'industrie du jeu vidéo pese désormais aussi
lourd que l'industrie musicale, aprés avoir déja
dépassé celle du film. Une progression qui de-
vrait se poursuivre, dans la mesure ou IDG, un
autre cabinet d’études, estime que les ventes de

jeux vidéo dans le monde devraient encore pro-

gresser de 26 pc en volume d’ici 2009.

Comment expliquer ce succes ? La principale
raison tient indubitablement a I’élargissement
du public cible. Le jeu vidéo n’est plus seulement
destiné aux garcons, enfants et adolescents,
comme par le passé : selon une étude menée en
France par TNS Sofres, plus de quatre joueurs
sur dix sont aujourd’hui des filles et des femmes,
tandis qu'une étude de GfK indique que 42pc
des joueurs sur console en France ont plus de 35
ans. Dans cette catégorie, figurent bien stir ceux
qui ont grandi avec les premiers jeux vidéo dans
les années 80, mais aussi les “seniors” qui se-
raient de plus en plus nombreux a jouer.

Cet élargissement du public, on le doit surtout
au groupe japonais Nintendo. Eclipsé ces dix

Le secteur du jeu vidéo
aconnu une année
2007 record en
parvenant a toucher un
public nouveau, plus
féminin et plus adulte.
Gréce surtout au
phénomene Wii.

derniéres années par le succes phénoménal des
consoles PlayStation 1 et 2 de Sony, vendues
chacune a plus de 100 millions d’exemplaires, ce
pionnier du jeu vidéo a su rebondir de manieére
spectaculaire en lancant successivement la con-
sole de poche DS (plus de 60 millions d’unités
vendues depuis la fin 2004) puis la console de sa-
lon Wii (pres de 20 millions d’unités vendues en
un an). “Nintendo mérite largement son succes”,
estime le Belge Patrick Staar, patron de la so-
ciété B2Boost et grand connaisseur du secteur.

“La Wii et la DS sont des produits qui s‘adressent
a un public plus large et qui sont d’un prix plus
accessible que leurs concurrents. La magie de
Nintendo est d’offrir un produit convivial et fa-
milial, avec une gamme de jeux a la fois faciles a
comprendre et difficiles a maitriser.”

Plut6t que de suivre la surenchere technologi-
que a laquelle se livrent ses concurrents Sony et
Microsoft, Nintendo a surtout eu l'intelligence
d’inventer une nouvelle facon de jouer, avec des
manettes de jeu qui se basent sur les mouve-
ments du joueur dans l'espace. Pour jouer au
bowling ou au tennis sur la Wii, par exemple, il
faut effectuer un véritable mouvement du bras,
comme si on pratiquait “réellement” ces deux
sports. Une innovation ludique qui a clairement
séduit ceux qui, jusqu’ici, ne s'intéressaient pas
aux jeux vidéo. C’est dans cette optique que Nin-
tendo s’appréte a lancer aussi “Wii Fitness”, un
jeu d’aérobic qui devrait attirer un public encore
plus féminin et plus 4gé. Les jeux de développe-
ment personnel (“Programme d’entrainement
cérébral”, “Progresser en anglais sans stresser”,
“J’enrichis mon vocabulaire”, etc.) connaissent
également un grand succes et séduisent, eux
aussi, un public nouveau.

De maniére générale, 'année 2007 a été mar-
quée par la victoire des jeux pour consoles sur les
jeux pour PC, dont les ventes ont tendance a
baisser. Dans la foulée du succes de la Wii, qui a
souvent été en rupture de stock dans les maga-
sins, la PlayStation 3 et la XBox 360 de Microsoft
se sont, elles aussi, bien vendues. Au total, on es-
time qu’environ 75 millions de consoles de >
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tenu qu’a un fil. “Nous avons connu
trois périodes : la période start-up,
durant laquelle nous imaginions
vendre 200000 & 300000 exemplai-
res de chacun de nos jeux, la période
crash de start-up, lorsque nous nous
sommes rendu compte que nous
n’avions vendu que 20000 unités de
notre premier jeu, et enfin, la pé-
riode PME raisonnable, avec une
gestion en bon pére de famille et des
ambitions plus mesurées”, raconte
avec humour Marc Meurisse, 1’ad-
ministrateur délégué de la société.
Qui précise que Belle Productions
est aujourd’hui revenue a une si-
tuation d’équilibre financier.

Lidée de départ du studio wallon
était de créer ses propres produc-
tions basées sur un univers tres BD.
Ce qui a débouché sur trois jeux
baptisés “Affaires a suivre”. Ceux-ci
ont connu ce que l'on appelle un
succes d’estime. Des débuts pro-
metteurs donc, mais pas viables.
Pour se faire connaitre et reconnai-
tre dans le milieu, la société a rapi-
dement compris qu’elle devait,
d’une part, accepter des comman-
des provenant d’éditeurs, et,
d’autre part, décrocher des licences
de héros plus connus tels que “Il
était une fois 'homme”, “Franklin”,
“Intervilles” — un jeu qui a trés bien
fonctionné en France — ou tout ré-
cemment “Trolls de Troy”, un jeu
adapté de la bande dessinée du
méme nom. Les petits Wallons de
Belle Productions sont également
en pourparlers avec I'éditeur de
“Blake et Mortimer” dans 1’espoir
de se voir confier le développement
d’un jeu autour du célebre duo bri-
tannique créé par Edgar P. Jacobs.

ces licences fortes pour sortir de
lanonymat, souligne Francois Del-
pierre, le directeur artistique de la
société. La grosse difficulté pour
nous est d’avoir un marketing qui
suit, d’autant plus qu’en tant que
simple studio de développement,
nous dépendons des éditeurs et des
distributeurs de nos jeux. C’est pour
cette raison que nous avons choisi de
coproduire “Trolls de Troy” a hau-
teur de 50pc, ce qui nous garantit
également un retour financier plus
important en cas de succes du jeu”.

DuPCyvers les consoles

L'autre grande difficulté a la-
quelle Belle doit faire face, c’est le
basculement actuel du marché vers
les consoles de jeu, alors que jus-
qu’ici, la PME wallonne ne dévelop-
pait que des jeux pour PC. “Nous vi-
vons actuellement les derniéres an-
nées durant lesquelles les jeux pour
PC peuvent encore étre rentables,
mais il nous faut maintenant mi-
grer vers les jeux pour consoles, con-
firme Marc Meurisse. Nous sommes
pour le moment en train de dévelop-
per nos premiers titres pour Nin-
tendo DS et d’ici trois ans, notre ob-
Jectif est de devenir un studio ne dé-
veloppant plus que des jeux pour la
DS et pour la Wii, ainsi que des jeux
online”.

Ilva sans dire qu'un tel saut tech-
nologique est particulierement
compliqué a gérer pour une toute
petite structure comme Belle qui ne
compte que six employés fixes et qui
fait en général appel a une quin-
zaine de personnes par projet.
“Pour trouver les bonnes compéten-
ces, nous travaillons principale-

gique, nous leur demandons de faire
preuve d’'une motivation et d’'un en-
gagement qui dépasse les heures de
bureau”.

La difficulté de I'industrie du jeu
vidéo par rapport a celle du cinéma
est que les joueurs s’attendent en
général a ce que tous les jeux soient
d’'un niveau technique égal, alors
que les cotits de fabrication peuvent
varier de 200000 a 10 millions
d’euros d’un jeu a l'autre. “Pour ca-
ricaturer, nous avons les moyens des
fréres Dardenne pour faire un film
du type Die Hard 5, sourit Francois
Delpierre. Mais notre force, c’est de
parvenir a faire des jeux qui, tout en
ne coitant que 10pc du prix d’une
grosse production, ne sont pas pour
autant 10 fois moins bons. Ce qui
fait notre différence, c’est notre en-
thousiasme et le fait que nous
soyons des créatifs plutét que de
simples gestionnaires. Ce sont aussi
les scénarios de nos jeux qui font no-
tre force. Ils resteront, quot qu’il ar-
rive, amusants, sympas et sans vio-
lence inutile”.

Pour continuer a croitre, Belle
Productions peut également comp-
ter sur des commandes provenant
du secteur institutionnel, qui de-
vraient a terme représenter quel-
que 30pc de son chiffre d’affaires.
La société a, par exemple, déve-
loppé un jeu pour sensibiliser les
jeunes a la problématique de I'hé-
mophilie, et un autre consacré au
patrimoine wallon. Elle planche ac-
tuellement sur un jeu centré sur le
handicap et la ville, prévu pour la
fin 2008. Une belle maniere de
prouver que le jeu vidéo peut étre a
la fois ludique et utile.




