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Le Syndicat National du Jeu VidZo, organisation professionnelle reprZsentant les dZveloppeurs

pr£onise que IOinvestissement du grand emprunt en direction de la filiere jeudansgZoose dasstions

piincipales le financement drutidde production, gesductions et le financement des expZrimentatior

des usages etgpose les 5 mesures clZs pour relever les dZfis industriels du jeu vidZo.

Les mesures prZsentZes refletent IOexpression de la volontZ des professionnels du seteus

du j

modalitZs dOapplications concretes seront prZsentZes ~ IQoccasion desctAraissimechargZe de

rZflZchir aux modalitZs de mise en luvre du grand emprunt national.

MESURE n°1: Renforcer les fonds propres des PME du jeu vidéo

Renforcer la solfinaneire des entreprises du jedovimhr les bons outils de quasi
propres, fi7s par O et ses partenaires bancdiles.PMEs sont faiblement cafatabs
nos couts de production et d'exploitation exigent des financements initiaux import

MESURE n°2: Créer un dispositif de financement automatique pour réduire le colt de la
production de jeux vidéo

FaireZmergeune cfation vigbludique originale, produite en France efpraries sues
commerciaux des productions.

MESURE n°3 : Créer des Sociétés de financement de la production
Susciter le financement des productions defgewuvdéldu financemea¢s entreprise
g&e aux incitations fiscales.

Mesure n°4 : Lancer un appel a projets « jeux vidéo dématérialisés»
Inciter l'erie des professionnels du jedovisur ces nouveaux méschLe for
dAveloppement disix online et de Enadirialisationles contenus (web, consoles, m(
permet aux entreprises de prendre des positions suf tesnefations originales dé
lequel la France est un pay&dernce.

MESURE n°5 : Créer une fondation des cultures numériques du divertissement
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CtZerde l'intelligence collective au service des usages et des innovations tsedamair

cofinancement de nouvelleZiexgntatit.
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Le jeu vidéo, secteur stratégique pour la France !

FondZs il y a quelques vingt ans, Epic aux Etats Unis, A2M au Canada ou Climax eujsngieire f
parti des plus grandes sociZtZs mondiales de crZation de jeux vidZo. On pourrait nommer bien d'a

de dZveloppeu@historiquels ~ succes et pZrennes dans ces pays.

Si 10on peut dire que la France est un des grands pajZodavistides Zditeurs internationaux de prer
plan comme Ubisoft ou Vivendi par sa filiale Activision Blizzard, la rZalitZ du dZveloppement y e
bien moins florissante. Il n'y a que trop peu de dZveloppeurs indZpendants Z$athisvoepanplet
aucun dOentre eux nOest vZritablement au rang des plus grands mondiaux, capables d‘attirer
Zditeurs internationaux du top 10 et de mobiliser IQattention des joueurs " travers le monde.

Bien entendu, quelques studiosaifraplus rZcents sont aujourdOhui dans IOantichambre de ce
internationaé# nous nous en rZjouissons mais ils sont trop peu nombreux. La majoritZ dOentre eu:
quelques plus petits Zditeurs franeais ou europZens dynamiquesfatune® deschacun et aussi du
respect de I'Zthique et d'une maturitZ plus ou moins grande de leurs partenaires.

C™1tZ studios internes des grands Zditeurs franeais, Activision Blizzard a son centre de dZcision en
voit pas la France commgays intZressant pour ses dZveloppements et Ubisoft qui possede de rem
Zquipes franeaises, est bien mieux accueillie pour y prospZrer dans les diffZrentes provinces cane

Asie qu'elle ne I'est sur son propre territoire.

Pourtante secteur revst, de par les staierqui sOy dZveloppent (technologies de IOimage 3D, r
interfaces homme/machine, architectures rZseaux, ...), un caractere stratZgique pour le dZvelop
Zconomie numZrique florissante en Franaelatoddation de nos richesses et de nos emplois de de

Sans compter IOimportante contribution du secteur du jeu vidZo " la construction dOun patrimoine «

Malgré cela, le développement de jeux vidéo dans notre pays est dans un état critique. Cette situation

est-elle une fatalité? Certainement pas.

Nous croyons dOabord au marchZ. Et nous portons beaucoup dOespoir vers les mutations du w
des Zcosystemes des consoles. Ces Zvolutions rebattent les cartes abrebsmedeopportunitZs, car
cOest dans les jeux en ligne et sur ces nouveaux modeles que se forge IQavenir du secteur. Cros
plateformes, les jeux vidZo pZnetrent jusquOaux rZseaux sociaux ou aux mobiles et toutes les gZr
fenmes en tste. Cette Zvolution de 10industrie du jeu vidZo vers le mZdium global du divertissem

une des plus grandes opportunitZs que les dZveloppeurs franeais peuvent saisir.



Mais pour quQils puissent stre les acteurs majeurs a#onssetndgvenir ainsi de vZritables compZtite
mondiaux, il est important dOallZger les contraintes qui pesent sur les structures et dOaugmel

dOautofinancement et de cofinancement des entreprises et des productions.

Et il y a urgenceld veille de IOemprunt national que le gouvernement s'apprete ~ lancer, de rappele
reprZsentons la premisre industrie culturelle dans le monde et en France, industrie d'avenir porte
faire clefs, de compZtitivitZ internationaler&atue d'emplddsti, le jeu vidéo représente un secteur
stratégique pour la France, et dans ce contexte un investissement clé pour notre pays ! En toute logique,
une partie des fonds de IOemprunt national devra etre flZchZe vers notre secteur.

Le Sydicat National du Jeu VidZo, organisation professionnelle reprZsentant les dZveloppeurs ¢
prZconise que cet investissement puisse se faire dans les formes ZvoquZes dans ce docume

commission chargZe de rZflZchir aux modéisatod@etiOemprunt national.

Nicolas Gaume
PrZsiderdu Syndicat National du Jeu VidZo
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I) Monographie du secteur du jeu vidéo en France

Au niveau mondial, le secteur du jepegidZen 2008, 45 milliards de dollars (34,5 milliarjisAlEveos
de comparaison, le chiffre d'affaires du DVD reprZsente 28 milliards de dollars (21,5 milliards
l'annZe 2008, la progression en chiffre d'affaires s'Ztablit ~ 19% et les prZvisions de croissanc
s'Ztablissent, malgrrise, "~ 12%source gfk@vec un chiffre dOaffaires global estimZ ~ environ
(source Idatenline et mobile inclus). Dans le meme l&snppiacipaux autres biens culturels peinen
se maintenir ~ des niveaux Zquivalents d'une annZe I'aGtemgepuis

En France, le santalegeux vidZo atteint dZsormais plus de 3,4 Milliards d'! de chiffres d'affaires
pour les jeux vidZo et 1,2 milliards pour les consoles et |¢Soamdea®B&pt est I” aussi le premier bien
culturel devant la musique (600 milliosislel'inZma en salle (1,4 M!) en RalBance est lefays
producteur de jeux vidZo en Europeé¢ etulsmiSeau mondial. Selon une rZcente Ztude publi:
Grande Bretagne, la tendance actuelle nous ferait rZtrograder, dOici IOannZerangchail

mondial des pays producteurs de jeux vidZo.

I La France, pays historique de création vidéo ludique

Le secteur franeais de la production de jeux vidZo se caractZrise par un tissu dense dOenviron 1.
mZtier est de concevoir girodue deprogrammes vidZo ludiques, dont la grande valeur, est recot
travers le monde. Il emploie directement en production plus de 2 000 personnes, auxquels s'ajout
000 emplois dans les secteurs de I'Zdition et la distributioZale jeux vid

On crZe en France des jeux vidZo depuis le dZbut des annZes 80. En comparaison, la productior
n'a commencZ en CorZe qu'au milieu des annZes 90.

Cet Zcosysteme gZnere actuellement une croissance ~ deux chiffres dOune anndestiluédaulas et ¢
moteurs de la croissance dOune Zconomie numZrique franeaise innovante et crZative.

On compte parmi les champions franeais quelques leaders mondiaux de l'industrie, au premier t
Activision/Blizzard filiale de Vivendi, Ubisdfiifinent, Big Ben Interactive, Ankama (Dofus) ou e
Prizee. Parmi les responsables de studios de dZveloppement reconnus au plan international figure
(Raymanpavid Cage (Fahrenheit), Eric Viennot (In Memowanthony Roux (Dpfusus par
ailleurhevaliers des Arts et des Lettres.



I Le jeu vidéo, premier média des jeunes et des moins jeunes

Le jeu vidZo est un loisir gZnZrationnel dont le mode de consommation a ZvoluZ sur les 30 der
cette Zvolution connaissamne certaine accZlZration depuis une dizaine dOar
Historiquement rZservZ ~ un public dOinitiZs, le jeu vidZo a connu une rZvolution des contenus et
consommation avec IOarrivZe de jeux dits C occasionnels E et de consolgtuadapiégsublim E ces
phZnomenes, il faut ajouter la fZminisation du public des joueurs. En eBeisad%%tdes joueurs en

2008 Ztaient des joueuses, et en France pres de 40%.

L'%ge moyen des joueurs s'Ztablit entre 29 et 35 ans selofBdeanpaen France), en constant
augmentation depuis 5 ans. De phZnomene de gZnZration, le jeu vidZo est devenu un loisir de n
consomme aussi bien sur console, sur tZIZphones mobiles que sur Internet avec des formules tr

celale jeu vidZo a rZussi sa mutation.

La typologie des contenus commercialisZs en Europe I0annZe dernisre reflste Zgalement fid
mutation. Moins de 7% des jeux vidZo commercialisZs en France en 2008 Ztaient des jeux vidZ
plus de 18ns. En comparaison, au niveau EuropZen, moins de 4%odes¢ecialisZs en 2008 Ztaien
destinZs "~ un public 18+. En 2007, en France, seul un jeu sur les 20 premiers succes de l'annZe .
un public 16¢sources PEGI).

I) Les mutations économiques et structurelles de la filiére

Sur les 6 premiers mois de I0annZe 2009, selon la derniere Ztude Gfk publiZe en juin del
dOaffaires global du secteur du jeu vidZo en France est en |gh¥6) leaigseson principalemen
de la baisse des ventes de hardkafée cur 2009). Cela est dz principalement au fait que
sommes dans la fin elay€le des consoles, que les consommateurs attendent une baisse des
matZriels et que les catalogues de jeux vidZo soig papsamport ~ 2008, annZe exceptionne
en nombre de nouveautZs pour le secteur. La vente de logiciels de jeux vidZo va conna’tre
une augmentation de 2% sur 2009.

Mais ces bons chiffres ne doivent pas faire oublier une tout¢ alutrdZvEdtppement de jeux

vidZo en France, qui conna’t actuellement une des crises majeures depuis sa crZation.

6" HS&TOH ML) #LOH0,-)0&)"  (#'1)23#3$1,#4-3)(#"1,"%),"&31)0"



Les raisons de cette crise sont canfarés diminution des commandes provenant des Zd
combinZe " la baisse sensible des butiggisoduction. Cette situation tend la trZsorerie
entreprises dZj" fragilisZes par IQallongement des dZlais de paiement des Zditeurs et IOat
bancaire.

Dans ce contexte, la C course E " la crZativitZ est engagZe et constinspiunlelderprie
compZtitivitZ de notre industrie. Les nouveaux modes de diffusion des contenus (online, |
permettent de raccourcir la cha’ne de distribution et garantissent un acces direct des cor
aux contenus. Les cozts de azhahent changent de morphologie et les crZateurs de jeux vi
de nouvelles possibilitZs de laisser parler leur crZativitZ " travers des concepts originaux.
dans les schZmas traditionnels ne trouveraient pas preneur auprss ddsrréditmasxin
condamnZs " rationaliser leurs catalogues et ~ se rZfugier dans les licences existantes (

etc...) aux dZbouchZs commerciaux certains.

I Le nerf de la guerre : le financement de la production et le renforcement des fonds
propres

Le modele historique du secteur du jeu vidZo fonctionne sur la cha’ne de valeur suivante : |
(producteur) Editeur (investissebrpPistributeur. Ce triptyque va conna’tre de profondes mutatior
dZveloppeurs saisissent ainsi dZj" les snottigisions de sOZmandag@enatZrialisation des jeux offline ¢
nouveaux marchZs des jeux en ligne notamment. Les studios de dZveloppement franeais sont sur
saisir mais des carcans juridiques et financiers handicapent cette  Zlelution

De plus, pour investir dans ces nouvelles crZations, les studios de dZveloppement sous ¢

besoin dOun soutien financier. |l reste donc beaucoup dOefforts ~ faire dans ce domaine.

I Du produit aux services, la « nouvelle génération » de jeux vidéo
La dZmatZrialisation impacte profondZment le secteur du jeu vidZo, amenant une production ¢
historiquement tres sZquencZe avec un cycle dZveloppement ptris d@ndastédE ~ un nouveau
processus ouvert et continue dared leg contenus sont dZlivrZs au fil du jeu, impliquant de fait de
plus les joueurs dans I0Zvolution du jeu qui leur est proposZ. Le dZveloppement se concevra ains

une dynamique de services continue.



Et il suffit de constale succes grandissant de 10Iphone et de 10Ipod touch, qui illustre la fusion rZt
tZIZphone mobile et la console portable, empruntant ~ chacun ce qui fait son succes : ce
communication et capacitZs ludiques et dans le meraeneitipkcation des C stores E ou rZseaux dOg
dZmatZrialisZs de Sony, Microsoft ou Nintendo. Ces nouveaux espaces permettent un acces direc
aux contenus et un partage des revenus intZressant pour les dZveloppeurs de jeusfoidzs dees |
jeux "~ la demande, quant " elles, permettent dZsormais un acces ~ un catalogue de contenus qui

tZlZchargZs mais accessibles en streaming sur IOZcran connectZ de IQutilisateur.

La multiplication des offres de jeux vidZo gridmésa@ndes nouveaux modsles Zconomiques (item se
buy and download, try and buy) devrait rebattre les cartes des modsles Zconomiques du secteur.
Progressivement, le jeu vidZo devient un service auquel on accede selon I'envie et daesiusquel

peuvent stre dZlivrZs au consommateur " la fason d'un service en ligne.

I De nouveaux marchés émergents
En parallsle de cette mutation, de nouvelles offres Zmergent, soit ~ destination d'un public proft
recherche de nouvelles mZthoqesetfiasage ou permettant de vZhiculer des messages, soit ~ des

du grand public qui recherche une grande diversitZ de catalogues.

Dans le premier cas, on parle des Serious Gameatire@esteux vidZo ~ vocation sZrieuse, proposzZs
entr@rises et institutionnels pour leur permettre de dZlivrer un message de sensibilisation, de cc
voire rZpondre aux besoins de formations des salariZs dans le cadre des dispositifs sur la formatiol
Dans le deuxieme cas, on parle du Gemihg, ouj€ux "~ la demanée une autre Zvolution apparue
rZcemment par lequel IQutilisateur est connectZ en permanence via Internet ~ un catalogue de
ludiques auquel il peut accZder ~ I0envie via la souscription ~ un abonaephentd@imsisilation de
logiciels, le jeu se joue C ~ distance E sur les serveurs du fournisseur des contenus, via la connex

|Outilisateur.

Ces Zvolutions profondes du secteur et des marchZs de distribution du jeu vidZ éapaituyeats'jean

vidZo est une industrie crZative, ancrZe dans son Zpoque et porteuse d'avenir pour les gZnZration:
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IIl) Perspectives

Dans ce contexle, secteur va conna’tre dans les prochains mois une profonde mutationdide sor

consommation, mettant la crZation et Internet au clur de la cha’ne de valeur du jeu vidZo dans le rr

La disparition, ~ termes, des supports physiques appara’t alors comme une Zvidence pour la
observateurs de ce secteur. La concedeatameurs conduira progressivement ~ [Oapparition dOactel
pourrait qualifier aujourdOhui de groupes de C mZta mZdias E qui proposerons " leurs clients d
ludiques intZgrant des rZseaux sociaux, de la musique, du jeu \é8&xp¥ tmreds multimZdias rendue

possibles par IOhyper connexion des appareils et des personnes.

IV) L’emprunt national, une formidable opportunité pour répondre aux enjeux

de la filiere

Les Zvolutions actuelles permettent de rebattre lesacarigatida bu niveau mondial. La France, a dan:
contexte unique, de belles opportunitZs ~ saisir. Mais dans le contexte de concurrence internation
par les actions publiques de nos voisins Canadiens ou CorZens notamment, |@idduatde/atiorade
jeux vidZo restera "~ son niveau actuel si nos entreprises ne sont pas libZrZes des carcans &
juridiques et financiers auxquels nos concurrents ne sont pas soumis.

Le rapport de la commissiéeoGomie numZrigudu cerdrdOanalyse stratZgique remis au Premier mir
en mai 2009 prZconise qud” court terme, lmdbdiseeles financements privZs et publics pour releve
dZfis industriels (E) des jeux vidZos et du Serious Gaming (E) .

Ainsi, pour affronter laopléride transformation qui sOouvre devant lui, avec ses risques et incer
secteur du jeu vidZo doit bZnZficier dOune action forte de la part de IOftat. Le grand emprunt co
une formidable opportunitZ pour permettre aux d&velepeex vidZo de sortir de leur statut ptZcair
devenir des champions internationaux dans la crZation et la diffusion de contenus et dOexpZrien

originales.



Les 5 mesures clés pour relever les défis industriels du Jeu
Vidéo

| Mesure principale : financer I'outil de production

MESURE n°1: Renforcer les fonds propres des PME du Jeu vidéo

Les entreprises du secteur du jeu vidZo sont pour la plupart des TPE et PME faiblement capital

secteur a des exigence$odds propres plus ZlevZes que la plupart des entreprises technologiques

grande majoritZ des entreprises.

A ce titre, le SNJV souhaite que IOEtat fleche, tout particulierement vers notre secteur le mfZcar

participatifs tel quOit a@itoncZ en septembre dernier par le PrZsident de la RZpublique.

Ceci afin de permettre un renforcement massif des fonds propres et donc de sZcuriser de futurs ir

et dZveloppements. Et ceci aussi parce que nous pensons que |Qindigtteedu ga capacitZ

proposer des taux de retours sur investissements [TRAS tes plus significatifs.
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| Mesures clés : financer les productions

MESURE n°2: Créer un dispositif de financement automatique de la production
de jeux vidéo

Dans une tres vaste majoritZ des cas, les crZateurs de jeux vidZo ne sont pas en capacitZ fini
productions originales, du fait de leur faible capacitZ dOinvestissement et se cantonne en cof
travaux de sotraitance. I&es productions originales sont la clZ de la crZation de valeur dans ce
La France du jeu vidZo reste donc avant tout, pour IQinstant, une industrie de prestataires
Zconomiques et ~ la violence des cycles de notre anfaagfiifZldu systeme est avZrZe par la crise

Face aux dispositifs en vigueur au Canada et en CorZe notamment et au regard des enjeux Z
France doit se doter dOun nouveau dispositif de financement automatique @ |digpodiiiftassis
le succes commercial des productions rZalisZes par un dZveloppeur franeais, lui perHetaa\si

de disposer dOun cofinancement ensuite mobilisable sur de nouvelles productions.

LOeffet dOune telle mesuits dests la rZalitZ du marchZ, permettra de redonner de IQautono
mais aussi dOalimenter un cercle vertueux de la crZation en France alimentZe par les succe|
productions.

Dans le meme temps, ce dispositif incitera ~ I@impglanstudios Ztrangers en France, et " la crZ

nouvelles entreprises dans ce secteur, deux enjeux de premier ordre pour dZvelopper cet Zcq

Cet accroissement de la production va gZnZrer un accroissement de |Qoffréfret dfdaifantase

secteur, corrZlativement le dispositif cro’tra Zgalement.
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MESURE n°3 : Créer des Sociétés de financement de la production

LOinvestissement tiers dans le secteur du jeu vidZo est principalement rZalisZ au niveau de
nombreux acteurs privZs et les crZatenrsmmsxsouhaitent aussidall de IQinvestissement dans
pouvoir investir dans les productionseties.

Le SNJV demande que dans le cadre du grand emprunt soit rendue possible la criatie
financements de la production de jeuxBlidgseraient crZZes ~ IQinitiative de professionnels du
dOopZrateurs du secteur bancaire et fisaraetrepartie de leurs interventions, les sociZtZs bZn
dOavantages fiscat de droits " recettes sur les Tuvres dans lesquelles elles investissent.
LOeffet dOune telle mesure permettra ~ tres court terme de flZcher IQinvestissement privZ e
secteur du jeu vidZo, dont on a dZj" expliquZ plus hanslde fiesancement.
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I Mesures complémentaires : financer les usages

Mesure n°4 : Lancer un appel a projets « jeux vidéo dématérialisés»

LOappel ~ projets Serious Games lancZ cette annZe par le Ministere de 10Zconomie numZriqu

seulemenquelques mois, dOengager de nombreuses entreprises sur le chemin de la crZa
projets dans un marchZ en fort dZveloppement, riche dOopportunitZs pour les studios de dZ
vidZo.

tion

velog

Dans le contexte actuel du fort dZveloppesiemiarchZs dZmatZrialisZs, le SNJV souhaite qu

gouvernement consacre une part de |Oemprunt national ~ la crZation dOun appel ~ projets pour stil
de projets sur ce marchZ. LOeffet positif et durable dOune telle mesureaggteintgrogdke sti@ule |a

crZativitZ, I0innovation technologique et suscite les partenariats. Il permet de dZfricher de nouve

diminuant la prise de risque pour les entreprises concernZes.

MESURE n°5 : Créer une fondation des cultures numériques du divertissement

Stimuler une dynamique profonde et durable de travail collectif entre utilisateurs, crZateurs
pour explorer et inventer de nouveaux horizons (nouveaux usages et nouvelles technologies

numZrica Cette exploration ne peut se concevoir, en raison des risques quOelle comporte, ¢

bt pC
du
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dZsintZressZ. A ce titre, nous proposons que IOemprunt national puisse financer la crZation d

centre de recherche interdisciplinairelleescnumZriques du divertissement. A la fason dOun cel

recherche ou dOun laboratoire interdisciplinaire, la mission principale de cette fondation consister

cofinancement dOexpZrimentations et de nouveaux usages dangele d@dZieuotamment. LOobje

ctif €

clairement de permettre ~ la France de prendre de IOavance sur les nouveaux champs dQinn

secteur du jeu vidZo.

Ainsi, gr%oce " une telle initiative, les crZateurs de jeux vidZo, qui pourronteseentiezs&es ou des

laboratoires de recherche, feront Zmerger des projets, des prototypes ou encore des m
nouveaux champs dOexpZrimentatiQamOeiage de crZatibren quelque sorte, permettra do
remettre IOexpZrimentatativerdu clur du processus de crZation.

Le mZcanisme de financement pourra faire intervenir les collectivitZs locales, les acteurs

financement ou les investisseurs privZs qui disposent de bourses aux projets mobilisabégs dan
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A propos du SNJV

CrZZ en 2008, dans la continul¥ssieciation des Producteursvoés MultimZdia (APOM), le SYNDICA
NATIONAL DU JEU VIDEO (SNJV) rassemble les professionnels de la production de jeux
programmes multimZdiaguediainsi que les institutions et les organisations Tuvrant au dZveloppeme
filiere jeu vidZo en France.

Le SNJV compte plus dOune centaine de sociZtZs qui reprZsentent 90% du chiffre dOaffaires
franeaise de jeux vidZo.

Le SNJV esin des membres fondateurs de I'EGDF (European Games Developer Federation).

Syndicat National du Jeu Vidéo
26, rue du Faubourg St Antoine
75012 Paris
TZI. 0970 460 611 / Mob. 06 16 12 05 09
WWW.SNjv.org



