
JEUXVIDÉO En2009auxEtats-Unis
,

lesventesdejeux à téléchargersurPCsontdésormais
pratiquementéquivalentes à cellesdecartouchesphysiques . Lemouvement

s' accélère
,

même s'
il resteencoreminoritairesurconsoles.

Ladématérialisationdesjeuxvidéo
s' accélèredesdeuxcôtésde l

'

Atlantique
C' estuncapsymbolique . Selon le

cabinet d

' étudesNPD
,

lesventes
dejeuxvidéoentéléchargement
sontaucoude-à-coude aveccelles
desjeuxphysiquessurPC .

En
2009

,

auxEtats-Unis
,

21
,3

millions
dejeuxpourordinateursontété
téléchargés ,

à compareraux
23

,5

millionsdejeuxphysiques
écouléssurcettepériode . « Cette
tendancevadans le sensde l

'

évolutiondesventesendistribution
physique, quidéclinefortement
actuellement »

, jugeNPD.
Defait

,

en2009
,

lesventesde
jeuxphysiquespourPCaux
EtatsUnisontbaisséde23%%

,

à

538millionsdedollars . Seule
consolation pourlesdistributeurs
traditionnels

,

le prixmoyendesjeux
« online » estmoinsélevéquece

luidesjeuxtraditionnels
, puisque

la valeurdesjeuxdématérialisés
nereprésenteencoreque36%%du
chiffre d

' affairespourPC.

Evolution identiqueenFrance
Cetteévolutionsembleencore
plusavancéeenFrance . Si Gf1(ne
communiquepasdechiffresen
volume

,

sesestimationsenvaleur
sontsansappel . Lesventesde
jeux à téléchargerdevraient
représenteren2009quelque
250millions d

' euros
, dépassant

pour la premièrefois le chiffre
d

' affairesdesjeuxphysiques
(

167millions
)

. Lesuccèsdesjeux
massivementmultijoueurs
comme « World of Warcraft »

,

« Habbo » ou « Dofus »

,

ont
largementcontribuéauphénomène.

«

C' est le sensde l

' histoire . LePCest
naturellementconnecté à Internet

,

il

estnormalqu'il
soit le premier

touchépar la dématérialisation »

, juge
TristanBruchet

, analystechezGfK.
Enquelquesannées

,

l

' offredejeux
dématérialisée s' eststructurée

,

avecdeséditeursquiontétofféleur
offre et desdistributeursInternet

,

commeSteam
,

Direct2drive
,

ou
NexwayenEurope , quiproposent
desformulesnovatrices

(

abonnement
,

location...
).

Ladématérialisationdesjeuxsur
PCdevraitsegénéraliserdansles
prochainesannées . Ellerègnedéjà
enmaîtresurlesterminaux
mobiles

,

dans le sillagedusuccèsdes
« smartphones »

et de l

' iPad .

Restentdésormaislesconsoles . Les
jeuxphysiques y

sontaujourd
' hui

trèsmajoritaires : ils devraient
pesercetteannée 1 ,26milliard
d

'

eurosenFrance
,

selonGfK
,

contre50millionspourlesjeuxen
ligne . Mais le cabinet d

'

études s'

attend à cequ'entre2010 et 2014
,

les
revenusdesjeuxsurconsoles
onlinesoientmultipliéspar 7

. La
plupartdesconstructeurs - Microsoft
avecsonserviceXboxlive

, Sony
avecsonservicePlaystation
Network.. . - comptentrenforcer
leursplates-formesdejeuxen
ligne ,

tandisqueleséditeursétoffent
leuroffre . Avecunobjectifclair :

réaliserdeséconomies
substantiellesenminimisant le recoursaux
distributeursphysiques ,

touten
réduisant le risquedecontrefaçon ,

enfortdéveloppementces
dernièresannées . MAXIMEAMIOT
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