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PLONGEZ AU CGEUR DE L'ACTION

« SPECTACULAIRE
ET INCROYABLE »
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DEVENEZ

QUE VOUS AVEZ TOUJOURS REVE D’ETRE

GRACE A BATTLEFIELD™ HARDLINE.

LES FLICS ET LES GANGSTERS S’AFFRONTENT DANS UN MONDE
EN PROIE AU CRIME

Dirigezvotre équipe dans lerdle de I'inspecteur Nick Mendoza lors d'une campagne
solo policiere déclinée en plusieurs épisodes, ou jouez aux flics et aux gangsters
dans un Battlefield multijoueur intense et rythmé. Choisissez de quel coté de la loi
vous étes et affrontez les dangers de la rue.

DE NOUVEAUX MOUVEMENTS POUR CONTROLER
LE CHAMP DE BATAILLE

Beaucoup d’argent et beaucoup de probléemes... Prenez le contrdle moyennant
de nouvelles tactiques pour recueillir des renseignements, obtenir des mandats
et procéder a des arrestations sans tuer les suspects. Sécurisez I'argent sur un
nouveau terrain de jeu exaltant.
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REUSSISSEZ LE BRAQUAGE PARFAIT

De nouvelles cartes et de nouveaux gadgets modifient la maniére de jouer. Utilisez
des grappins et des tyroliennes pour escalader les immeubles de la ville et
déplacez-vous de cable en cable avec le cash sous le bras. Quelle que soit
la stratégie adoptée, le travail d'équipe sera essentiel dans cette guerre de
territoire.

L’ACTION A GRANDE VITESSE

Comblezvos envies devitesse dans de nouveaux modes remplis d'action qui rendent
le gameplayfluideetintense.Prenezlevolant de puissantes voitures de sport, pilotez
des motos racées, ou emmenez toute votre équipe a bord de camions blindés
et de véhicules de transport. Plongez au cceur de I'action.
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UN THRILLER
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THE WORDS

WDHLD PREMIERE SUNDANCE FILM FESTIUH[

BRADLEY COOPER : N*1 AU BOX OFFICE CINEMA & VIDEO

QUELOUES, BOX OFFICE FRANCE VENTE DVD & BLU RAY

CHIFFRES !
VERY BAD TRIP
2 006G 190 ENTREES SALLES *

VERY BAD TRIP 2
2 505 0B1 ENTREES SALLES *

VERY BAD TRIP 3
1 925 020 ENTREES SALLES *

L'AGENCE TOUS RISQUES
- 1 186 842 ENTREES SALLES *

VERY BAD TRIP
DVD = 129 812 / BRD = 24 736 *

LAGENCE TOUS RISOUES
DVD = 85 080 / BRD = 32 258 -

' E rmmﬁs DU DERNIER FILM DE CLINT EASTWOOD “AMERICAN SNIPER" SORTIE CINEMA FEVRIER 2015

i SORTIE EN BLU-RAY, DVD ET VOD .
E— LE 19 MAI 2015 7
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un bilan contrasté

18 DVD / Blu-ray

Dominique Masseran
SEVN et Fox Pathé Europa

Laurent Villaume
Bluray Partners France

Yves Caillaud
DECE (Digital Entertainment
Content Ecosystem)
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Une soirée Intel
pour «Libérer les Cores»
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Battlefield Hardline
braque le premier trimestre
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Nouveautés

38 DVD / Blu-Ray
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40 Multimédia &
Hardware

Nouveautés

UETRIRY Inclspensable de la vido ef YOD 2013

MultiMédia & la Une a remis & jour, pour sa 10¢ édition, son
Indispensable de la Vidéo. Réactualisé et toujours plus complet, il
infégre cette année les fiches des principaux acteurs du marché de la
VOD. Il regroupe par ailleurs comme chaque année les fiches des
principaux éditeurs et distributeurs du marché, un annuaire des
principaux grossistes, presseurs packageurs, associations et
organismes de la profession, ainsi que les principaux consfructeurs de
télévisions.

MulBia .

Jeu vidéo en 2014 :
un bilan contrasté

Avec une croissance globale du marché physique de 1 %
et une explosion de la Génération 8, le secteur du jeu
vidéo se comporte plutét bien. Néanmoins, derriere ces
chiffres positifs se cache une réalité souvent moins rose
avec des ventes de software en repli, une Génération 7
en berne ef une guerre des prix déclenchée par certains
acteurs. Revue de détail sur les grandes tendances de
2015 par les principaux acteurs du marché.

Le marché de la vidéo
poursuit son érosion

le marché de la vidéo s'enfonce dans la morosité. Une
tendance lourde qui se confirme en 2014 avec un
nouveau recul. Entretien avec Dominique Masseran,
président du Syndicat de |'Edition Vidéo Numérique
(SEVN) et directeur général de Fox Pathé Europa.

Asus ROG étoffe

son offre pour les joueurs

les gammes d'Asus Republic Of Gamer (ROG) destinées
aux joueurs s'étoffent. Une toute nouvelle gamme
baptisée Strix compléte |'offre. Explications avec Karim
Ouahioune, responsable de la division ROG d'Asus
France.
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Crédits photos et illustrations : les
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par Vladimir Lelouvier, Yoan Langlais et Erik Fontet

&

année faste
pour ie Cinema francals

a lI’étranger

Aprés une année 2012 record, ou les
films francais avaient généré 144
- millions d’entrées grace aux
. performances hors normes
d'Infouchables, Taken 2 et The Artist,
2014 sera également & marquer
d'une pierre blanche pour le cinéma
francais & 'international. En effet,
selon les chiffres annuels publiés par
UniFrance, les productions
hexagonales ont généré I'an dernier
111 millions d’entrées hors de nos
frontieres, soit plus du double de
2013, pour 640 millions d'euros de
recettes. C'est seulement la deuxieme
fois en deux décennies que les films
francais franchissent le seuil de 100
millions de billets vendus &
I'infernational, pour une moyenne de
80 millions d'entrées sur les 10 derniéres années. Ce succes s'explique avant tout
par la performance exceptionnelle de Lucy de Luc Besson qui a enregistré 53,6
millions d'entrées en salles & I'étranger, dont 15,7 millions en Amérique du Nord.
Soit le plus gros succes du cinéma frangais & I'infernational depuis 20 ans. Au
total, 14 films francais, dans des genres trés variés (comédie, action,
animation...), ont réalisé plus d'un million d’entrées en 2014 (contre 10 en
2013), parmi lesquels Qu'est-ce qu’on a Fait au Bon Dieu 2 de Philippe de
Chauveron (6,8 millions d'entrées), La Belle et la Béte de Christophe Gans,
Grace de Monaco d'Olivier Dahan, Minuscule — La Vallées des Fourmis Perdues
du studio Futurikon, Belle et Sébastien de Nicolas Vanier ou encore
Supercondriaque de Dany Boon. Autre indicateur de la diversité de |'offre de
cinéma francais : 70 films francais totalisent plus de 100 000 entrées cette
année, contre 56 en moyenne depuis le début des années 2000. |'atomisation
des entrées reste toutefois limitée, avec 71 % des entrées concentrées sur les 5
premiers titres du classement annuel. Si les films hexagonaux se sont exportés
principalement en Europe occidentale (33 millions d'entrées) avec une belle
année en Allemagne et en ltalie, le cinéma francais a également connu une
bonne année en Asie (28,3 millions d’entrées) et notamment en Chine ov il @
enregistré un nouveau record de fréquentation avec un nombre d'entrées qui a
plus que triplé sur un an & 17,4 millions. Plusieurs constats viennent cependant
tempérer cette belle année 2014. Conséquence du succés de Lucy (film en
langue anglaise), les enfrées des films en langue francaise progressent certes de
26 % mais ne représentent plus que 28,5 % des entrées globales du cinéma
francais en 2014, contre prés de la moitié ces deux derniéres années. En outre, il
faut noter la situation alarmante du marché britannique ou les sorties francaises se
font de plus en plus rares et sur de moins en moins de copies.

SCARLETT JORANSSON MORGAN FEEEMAN
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Avatar 2, dont la sortie en salles était
programmée pour la fin 2016, sera
finalement repoussé d’un an, a fin 2017.
Pour rappel, les trois suites d’Avatar
seront concues simultanément et captées
en numérique HFR d la cadence de 48
images par seconde comme la trilogie Le
Hobbit de Peter Jackson.

Les studios Walt Disney et Marvel ont
annoncé qu’ils avancaient la sortie
francaise d’Avengers : L’Ere d’Ultron
d’une semaine, soit le 22 avril prochain.

Les fréres Joel et Ethan Coen,
actuellement en plein tournage de la
comédie Hail Caesar, présideront le 63
Festival de Cannes qui se déroulera du
13 av 24 mai prochains.

Amazon se lance dans la production de
longs-métrages, a compter de 2015,
avec un objectif de 12 films par an, qui
sortiront d la fois en salles et sur
Amazon Prime Instant Video, son service
de VoD. Produits sous le label Amazon
Original Movies, ces derniers seront
disponibles en VoD entre 4 et 8 semaines
aprés leur sortie au cinéma.

La 22¢ édition du Festival du film
fantastique de Gérardmer a couronné It
Follows du réalisateur américain David
Robert Mitchell qui est reparti avec le
Grand Prix du festival et le prix de la
aitique. Le prix du jury a, quant a lvi, été
décerné ex-aequo av britannique Alex
Garland pour Ex-Machina et d la
réalisatrice Marjane Satrapi (Persepolis)
pour The Voices qui a également recu le
prix du public.

A partir d’avril 2015, Sega Sammy
divisera ses activités en trois sociétés
indépendantes : Sega Holdings (le jev
vidéo), Sega Interactive (les machines de
jeux type pachinko) et Sega Live
Creation (parcs d thémes...).

Sony Online Entertainment est acheté
par le fonds d’investissement Columbus
Nova et devient Daybreak Game
Company.




Résultats sociétés

EuropaCorp — 3¢ trimestre fiscal 2014-2015
Chiffre d’affaires : 62,4 millions d’euros, en hausse de
88 % par rapport a la méme période il y a un an, tire
notamment par le succés de Taken 3.

A date, le film cumule prés de 270 millions de dollars de
recettes av box-office mondial et plus

de 2,1 millions d’entrées en France.

Activision Blizzard — Année fiscale 2014

Chiffre d’affaires : 4,81 milliards de dollars
(4,34 milliards en 2013)
Bénéfices nets : 835 millions de dollars

Microsoft — 2¢ trimestre fiscal

Chiffre d’affaires : 26,5 milliards de dollars (+ 8 %)
Bénéfices nets : 5,8 milliards de dollars (- 10 %)
Division Devices and Consumer division (Xbox, Surface,
Smartphone) : Chiffre d’affaires : 12,9 milliards (+ 8
%). Chiffre d’affaires de |'écosystéme Xbox : 703
millions de dollars (- 20 %).

Bandai Namco
9 premiers mois de I’année fiscale 2014/2015

Chiffre d’affaires : 3 milliards d’evros (2,7 milliards
I’année derniére) - Bénéfices nets : 365 millions d’euros
(330 millions d’euros I’année derniére) - 14,5 millions
de jeux vidéo vendus sur la période.

Take-Two — 3¢ trimestre fiscal 2014/2015

Chiffre d’affaires : 531,1 millions de dollars (1,86
milliard I’année derniére) - Bénéfices nets : 40,1 millions
(578,4 millions de dollars I’année derniére)

Gree — 2¢ trimestre fiscal 2015/2016

Chiffre d’affaires : 205 millions de dollars (- 2 %)
Pertes nettes : 64,8 millions de dollars

Gameloft — Année fiscale 2014
Chiffre d’affaires : 227,3 millions d’euros (+ 1 %)

If you are duplicating or
replicating a DVD-Video disc,
Blu-ray Disc® or Blu-ray 3D® disc,
please contact MPEG LA about a
license under MPEG-2, AVC/H.264,
VC-1 and MVC patents

If you are outsourcing disc
replication, please use
licensed replicators

(see www.mpegla.com)

MPEG LA makes licensing easy



Le marché br Ortcmmque
“Uen p progression

Le marché britannique du jeu vidéo a en
2014 réalisé un chiffre d'affaires global de
3,944 millions de livres en hausse de 13 %
selon nos confréres de MCV. Ces chiffres
compilent le jeu digital pour PC ef console
(1,048 milliard de livres selon IHS), les
ventes de consoles (915 millions selon
Chart-Track), les ventes de jeux physiques
(935 millions selon Chart-Track), les
accessoires de jeu (288 millions selon Chart-Track], le jeu sur mobile (548 millions de

livres selon IHS), I'occasion (106,8 millions selon Kantar), les jouets vidéo (69 millions
selon NPD)... 2014 serait selon MCV la 2¢ meilleure année pour le secteur derriere

2008, et 2015 devrait étre encore meilleure.

Lefire ouverte

aux &diteurs

du jeu vidéo
i d

Dans une lefre ouverte aux éditeurs du jeu vidéo, publiée o
titre personnel, et relayée par le site spécialisé Objectif Micro
[www.obijectifmicro.fr) , Thierry Gerlat, directeur commercial
du réseau de magasins Jeuxvideo.fr, dénonce la stratégie des
éditeurs de jeux vidéo qui consiste, selon lui, & privilégier de
plus en plus les réseaux de la grande distribution au détriment
des revendeurs spécialisés. En effef, ces derniers
disparaissent petit & petit du paysage de la distribution en
France. Estimé & 2 000 magasins par l'association Objectif
Micro en 2011, le secteur des revendeurs indépendants

spécialisés ne compte désormais plus que quelques centaines

d'unités réparties entre les principaux réseaux : Jeux vidéo

and Co (sous enseignes Virtua, Ultima, Difintel et Je console,
GameCash, Jeux vidéo fr, etc. Selon Objectif Micro et Thierry Gerlat, les revendeurs se
retrouvent « coincés par des directives de day one et de prix éditeur que la grande
distribution n'applique pas toujours et qui, contrairement aux revendeurs, n’est pas
pénalisée ». le directeur commercial invite les consommateurs & étre plus attentifs & la
situation des magasins spécialisés. Concrétement, les magasins achétent les jeux vidéo
auprés des grossistes du secteur quasiment au prix de vente pratiqué dans les grandes
enseignes. La marge des magasins devient donc insuffisante pour assurer leur survie.
Toujours selon Thierry Gerlat, les éditeurs font une erreur en se mettant au pas des grandes
surfaces car les boutiques spécialisées sont les mieux placées pour promouvoir un jeu ef

surtout apporter le conseil suffisant pour répondre aux attentes des joueurs sur la durée.
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L'E3 2015 se tiendra du 16 av 18 juin a
Los Angeles.

L'Idef 2015 se tiendra quant a lvi du 30
juin au 2 juillet a Bordeaux.

Le Medpi se tiendra du 26 au 29 mai a
Monaco.

Sharp quitte le marché francais. Dans le
domaine du brun (TV), la marque
commerciale sera désormais utilisée par
le groupe Universal Media
Corporation (UMC).

Auchan va commercialiser dans ses 126
hypermarchés des cartes prépayées de
stockage sous la marque hubiC détenve
par le groupe nordiste OVH. L’ objectif
étant de démocratiser le stockage des
données des particuliers (photos,
vidéos, documents) dans le cloud.

AT occasion de son opération « Livres en
Live » qui se déroule du 18 février au 15
mars, Cultura propose d ses clients de
rencontrer leurs auteurs préférés lors de
lectures et de séances de dédicaces et
met en place des opérations de reprise
de livres d’occasion.

Le site Dailymotion a lancé une nouvelle
plateforme entiérement dédiée aux
amateurs de jeux vidéo, baptisée
Dailymotion Games, qui diffusera des
parties de jev vidéo en streaming et qui
permettra de dialoguer via tchat avec
d’autres spectateurs en temps réel et de
démarrer leur propre stream.

Les magasins Geants Casino et
Cdiscount ont mené, du 18 au 21 février
dernier, une opération de déstockage
baptisée « 4 jours coup de poing »
portant sur des TV Samsung,
ordinateurs portables HP, smartphones
Archos, etc.

Selon I'Insee, la consommation en biens
des ménages francais a baissé en 2014
de 0,2 %, aprés un recul de 0,3 % en
2013.




Le jeu digital
en passe de prendre
le pouvoir en Occident

Cela fait des années que I'on en parle mais on y
est presque. les revenus digitaux du jeu vidéo
sont en passe de rafiraper le jeu physique dans la
plupart des pays occidentaux. Ainsi, le marché
digital du jeu vidéo aux Etats-Unis en décembre
2014 (1,2 milliard selon Superdata & + 11 %)
serait désormais quasiment équivalent au jeu
physique (1,25 milliard selon NPDJ. On retrouve
des ratios assez comparables en France. Ainsi,
pour I'ensemble de |'année 2014, le chiffre
d'affaires de I'ensemble des marchés digitaux
(mobile + PC + Consoles] se monte & 730
millions d’euros contre 830 millions pour le
physique selon les chiffres fournis par GiK et le
Sell. le software physique représente 33 % des
ventes du chiffre d'affaires de tout le secteur de
I'année, le dématérialisé sur console @ %, le
dématérialisé sur PC 11 % et le software mobile
8 %. Soit une répartition physique/digital de
I'ordre de 55 %/45 % dans le software. le
marché britannique serait neftement plus digital si
I'on compare les chiffres d'IHS (1,048 milliord de
livres du jeu digital pour PC et console + 548
millions de livres du jeu mobile] & ceux de Chart-
Track (ventes de jeu physique : 935 millions de
livres). Les ventes digitales sont dopées par la
croissance du jeu sur mobile (méme si ce marché
connait une croissance nettement moins forte
qu'auparavant), l'explosion des modéles
économiques dédiés sur consoles et la bonne

santé du jeu digital sur PC.

Nominations

David Neichel, Directeur général d'Activision Blizzard
France, deviendra d compter du Ter mars 2015, Vice
President Commercial Development au sein du siége
d'Activision Blizzard Europe, d Stockley Park, au
Royaume-Uni. Arrivé en 2010 av sein d'Activision
Blizzard France, il sera désormais en charge @ un
niveau evropéen de la stratégie du groupe en matiére
de politique commerciale et digitale mais également
de la relation avec les clients européens et les
partendaires constructeurs.

Michaél Sportouch, Vice President & General
Manager, en charge des licences Skylanders et
Destiny au niveau evropéen, prendra le poste de Vice
President France, Espagne, Italie and Marchés
émergents. Il a rejoint Activision en 2006 en tant
que General Manager France avant de diriger les
lancements des franchises les plus populaires
d'Activision Publishing en Europe comme Guitar Hero,
Call of Duty, Skylanders et plus récemment Destiny.
Il aura désormais la charge de ces quatre territoires.

Pascale Courtois, Sales Director, est promue
Commercial Director. Elle étend son périmétre de
responsabilité sur la France en dirigeant en plus du
département Commercial celui de Market Operations.
Pascale Courtois reportera a Michagl Sportouch.

Emmanvel Fromont est nommé Président de la région
EMEA d'Acer. Il a rejoint le groupe Acer en 2008

au poste de Vice-Président de la division Packard
Bell pour la région EMEA. En 2011, il a été promu
Président d’Acer Pan America. Avant son arrivée
dans le groupe Acer, il occupait les fonctions de
Vice-Président des ventes et du marketing de
Packard Bell’s, et Vice-Président de la division
Mobility Business Unit de I’entreprise

Jean-Pavl Salomé, réalisateur d’Arséne Lupin,
Le Cameéléon ov encore Je fais le Mort,

a été réélu pour un deuxiéme mandat

de deux ans d la présidence d’UniFrance,
organisme chargé de la promotion

du cinéma francais @ I’étranger.
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Baffa 015
e Palmares

la 682 cérémonie des Bafta, la grande messe du
cinéma britannique, s'est achevée par le friomphe
de Boyhood. Déja grand gagnant des Golden
Globes 2015 avec 3 statuettes, le film hors norme
de Richard Linklater, tourné sur douze ans avec les
mémes acteurs, est reparti avec les Bafta 2015 du
meilleur film et du meilleur réalisateur et celui du
meilleur second réle féminin pour Patricia
Arquette. l'autre grand gagnant de cetfte 68¢
cérémonie esft The Grand Budapest Hotel de Wes

Anderson qui a décroché par moins de 5 prix [en

majorité techniques) dont ceux du meilleur

scénario ef de la meilleure musique pour le

francais Alexandre Desplat. Du cété des actrices,
I'américaine Julianne Moore a confirmé son statut d'ulira favorite pour les Oscars, en
remportant le Bafta de la meilleure actrice pour Still Alice, film dans lequel elle
interprete le réle d'une femme atteinte de la maladie d'Alzheimer. Le Bafia 2015 du
meilleur acteur revient quant & lui & Eddie Redmayne, pour son incarnation de
I'astrophysicien Stephen Hawking dans Une Merveilleuse Histoire du Temps (film qui
est reparti par ailleurs avec les Bafta du meilleur film britannique ef du meilleur scénario
adapté). Enfin, la soirée a également distingué Whisplash de Damien Chazelle
(meilleurs montage, son ef meilleur acteur dans un second réle pour JK Simmons),
Interstellar de Christopher Nolan (meilleur effets visuels), Ida du Polonais Pawel
Pawlikowski [meilleur film étranger|, Citizenfour de Llaura Poitras (meilleur
documentaire) et La Grande Aventure lego qui a remporté le Bafta du meilleur film
d'animation. Birdman d'Alejandro Gonzélez Iidrritu, qui concourait pour 10 prix, ne
repart finalement qu’avec le Bafta de la meilleure cinématographie, quand Imitation

Game, I'un des autres grands favoris, est reparti bredoville.

Nouvel accord de distribution
entre
Ugrlversal Pictures HE

Paramount HE

Universal Pictures Home Entertainment et Paramount Home Entertainment ont
annoncé, le 12 février dernier, la signature d'un nouveau contrat de distribution &
I'international d'une durée de cing ans. Selon les termes de 'accord, Universal
Pictures HE assurera la distribution des DVD et Blu-ray de Paramount HE &
I'¢tranger. L'accord débutera au Royaume-Uni & compter du Ter juillet 2015 et
s'étendra & d'autres ferritoires au fil du temps. Aux Etats-Unis, les deux majors

continueront de distribuer leurs propres fitres indépendamment.
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17,03 millions.

C’est le nombre d’entrées enregistrées en salles
au mois de janvier 2015, selon les derniéres
estimations du CNC. Soit un niveau légérement
inférieur @ janvier 2014 (- 3,8 %). La part de
marché des films francais est estimée @ 62,2 %
sur la période (contre 39 % en janvier 2014) et
celle des films américains a 24,8 % (46 % en
janvier 2014).

403,38 millions.

C’est le nombre de vidéos visionnées sur les
services de catch-up TV en novembre 2014, selon
le CNC. 3,4 milliards de vidéos ont ainsi été
regardées sur les onze premiers mois de 2014 en
France.

57 miillions.

Cest le chiffre d’affaires en dollars dégagé par
Steam Workshop (qui permet aux utilisateurs de
créer et de vendre des contenus sur les titres de
Valve). La fonctionnalité est étendue désormais
aux fitres d’avtres acteurs.

C'est la part de marché en moyenne sur les ventes
de jeu vidéo, de musique et de vidéo qu’Amazon
proclame avoir eu sur la période de Noél (les 12
semaines précédant le 21 décembre) au
Royaume-Uni. La part monterait d 39,6 % si l'on
prend toutes les composantes des produits
culturels.

Des Francais trouvent invtiles le paiement par
NFC selon Iinstitut Odoxa.

C'est I'dge du SELL, le syndicat francais des jeux
vidéo, fondé en mars 1995.

3 milliards.

C'est le chiffre d’affaires dégagé par la franchise
Skylanders depuis sa création, selon Activision
Blizzard.

C’est le nombre de jeux Gameloft téléchargés en

2014 sur |I’AppStore et Google Play, selon
I"éditeur.

100 millions.

C’est (en moyenne sur 2014) le nombre de
visiteurs uniques par mois de Twitch, le réseav
social dédié au jev vidéo. Twitch, c’est aussi 16
milliards de minutes d’utilisation par mois ou 11
millions de vidéos broadcastés par mois.
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par Erik Fontet

V DL CNC lance un moteur de recherche

o ' e de I"Noffre legale
Afin de clarifier et d'optimiser la visibilité des offres VoD légales, le Centre
national du cinéma et de I'image animée (CNC) a lancé le 28 janvier
dernier, en collaboration avec le ministére de la culture, son propre

+ service de référencement des offres légales de VoD et SVoD en ligne avec

la mise en place d'un site dédié : vod.cnc.fr. l'objectif pour le
consommateur : accéder & I'offre légale en deux clics. Une barre de

recherche permet ainsi au consommateur d'entrer le nom du contenu
recherché (titre de film, réalisateur...) ; les différentes plateformes VoD ou
SVoD sur lesquelles le contenu est disponible lui sont alors proposées, ainsi que la version
linguistique, le mode de visionnage (streaming ou téléchargement définifif], la définition (standard ou
HD) et les tarifs. Pour I'instant, le service propose plus de 10 000 films, disponibles chez douze
éditeurs de vidéo a la demande (Arte, CanalPlay, FilmoTv, FranceTv Pluzz VaD, Imineo,
Montparnasse YOD, MyTF1VoD, OCS, Orange Vidéo & la demande, Univers Ciné, VidéoFutur et
Wuaki.Tv). Mais cette base de données a vocation & s'enrichir rapidement avec |'apparition de
nouveaux films mais aussi de séries TV et de courts méfrages. Tout comme le nombre de plateformes
VoD. le CNC a en effet annoncé que son service éfait « ouvert a I'ensemble des éditeurs et
distributeurs VoD souhaitant voir leur offre référencée ». Ces demniers devront néanmoins « répondent
aux obligations frangaises en fermes de régulation en confribuant au financement de la création et &
I'exposition des ceuvres francaises et européennes ». Afin d'améliorer le référencement de cette
nouvelle base de données, le CNC s’est également associé & quatre partenaires éditoriaux :
Allocing, Premiére, Télérama et SensCritique réunissant chaque mois plus de 15 millions de visiteurs
uniques [selon Médiamétrie) ef qui via un bouton « voir ce film en VoD » ou « disponible en VoD »
renvoient directement vers les offres de VoD légales. L& aussi, d'autres partenaires médias devraient

V)

La société de production Cyber Group
Studios annonce avoir conclu, au cours
des 3 derniers mois, de nombreux
accords de distribution avec des
plateformes de VoD en France et d
V'international (Hulu, PlayKids, X-Media,
CanalPlay...), et ce pour plus de 10
séries de son catalogue (Zou, Ozie Boo,
Mademoiselle Zazie...).

Netflix annonce avoir recruté 13 millions
de nouveaux abonnés en 2014, dont
4,33 millions sur le seul 4éme trimestre.
Le service totalise ainsi a fin 2014 57,4
millions d’abonnés dans le monde
(39,11 millions aux Etats-Unis et 18,28
millions a I'international). Déja présente
dans 50 pays, la société vise désormais
la barre des 200 d’ici deux ans. Elle se
lancera en Australie et en Nouvelle-
Zélande en mars prochain. Avant de
cibler la Chine et le marché asiatique.

rapidement rejoindre |'aventure. Pour ce faire, un widget a été développé par le CNC.

19% des internautes on regardé un programme en VoD en 2014

Selon la derniére étude VOD360 de Médiamétrie, réalisée fin 2014 auprés de 4 014 internautes adgées de 6 ans ef plus, 91% des internautes
francais connaissent la VoD, 57% savent comment y accéder et 31% ont déja regardé un programme en VoD. Au cours de I'année 2014, 19%
des internautes interrogés déclarent ainsi avoir regardé un programme VoD. Sur le seul mois de novembre, ils sont 11% & avoir ufilisé un service
de ce type, en hausse de 5 % sur un an. Gréce & son confort de visionnage, le téléviseur est de loin I'écran le plus privilégié par les VoDistes
(85%), suivi par I'ordinateur (23%) et les tablettes
(10%) qui progressent tous deux de 6 points chacun
par rapport & 2013, tandis que le smartphone se
classe dernier avec 6%. Quelle que soit la taille des
écrans, ce sont sans surprise les films, notamment les
plus récents, puis les séries ef les dessins animés qui
sont les programmes les plus regardés en VoD. A
noter que dans 50% des cas, les internautes savent
ce qu'ils viennent chercher sur leur plateforme de
VoD. Concernant, le profil type du VoDiste francais,
ce demier est majoritairement un homme (59%), agé
de 35,5 ans en moyenne, d'un niveau social plutét
aisé (32% de CSP+) ou étudiant (23%) et urbain

(23% résident en région parisienne). Enfin, I'étude

Mouveauties

PROCHAINEHENT GRATIAT r— révele que désormais 7 internautes sur 10
= connaissent la SVoD contre 59% en 2013. En

v - o . N . Lo . .
w revanche, ils ne sont que 5% & I'avoir déja pratiquée

et encore moins & étre abonnés (2,5%). Un taux
d'abonnement faible mais qui a doublé en un an.
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Dossier

par Vladimir Lelouvier

Jeu vidéo %n 2014,

an contrasté

Avec une croissance globale du marché physique de 1 % et une explosion de la Génération 8,

le secteur du jeu vidéo se comporte globalement plutét bien. Néanmoins, derriére ces chiffres positifs
se cache une réalité souvent moins rose avec des ventes de software en repli,

une Génération 7 en berne et une guerre des prix déclenchée par certains acteurs.

2014 a sans doute posé les bases d'une année 2015 qui devrait

permetire de faire progresser globalement le secteur.

ifficile d’analyser le marché du jeu vidéo en ,
France pour 2014. Doit-on préférer se souvenir C.A. Marché global Software

des chiffres des ventes de consoles [+ 24 % &

(Console + PC + Mobile, Physique + dématérialisé)

758 millions d’euros contre 613 en 2013 selon 1492 4395 Source G SELL
les chiffres GIK/Sell) ou celui de la baisse du
software (- 12 % aux alentours de 890 millions
d'euros ou de = 5 % & 1,592 million si I'on rajoute le digital et 758
le mobile selon GfK/Sell) 2 De I'explosion rapide de la 613
Génération 8 ou de |'écroulement encore plus violent de la II 258 270
Génération 7 2 De Fifa 15, 1¢ produit culturel francais ou de 190 200
la guerre des prix @ L B . .
le marché du jeu vidéo progresse de 3 % au global (jeu RORCWARE  SOFTWARE. “WoBlE  acoessomes

physique et dématérialisé + accessoire + console) & plus de PHYSUE | CEITERNLSE
2,7 milliards d'euros et de 1 % pour le seul jeu physique a 1,9
milliard (selon GfK/Sell). Il est le 2¢ marché des produits
culturels en France, le 3¢ pour le jeu vidéo en Europe (derriere
le Royaume-Uni au coude & coude avec I"Allemagne).
Globalement, 2014 s’avére pourtant une année mitigée,
comme |'explique Philippe Cardon, DG France de Sony C.E. :
« Si les résultats s'averent plutdt corrects au global, avec une
légére progression, il y a des déceptions. Surtout, pour une
premiére année pleine des nouvelles consoles. Les ventes de
hardware sont plutdt bonnes avec des nouvelles consoles de
Génération 8 qui ont démarré sur les chapeaux de rove, méme
si la PlayStation 4 ne pourra pas porter le marché seule. Par
contre, les ventes de software sont en deca des attentes, tout
comme le segment portable ou l'univers de la Génération /. »
Dominique Cor, DG Europe du Sud d'Electronic Arts est quant
& lui plus optimiste : « D'un point de vue global, la transition
vers les nouvelles consoles s’est effectuée & un rythme plus
rapide que préwu, resté constant depuis. Nous sommes ravis
de la croissance de la base installée des nouvelles consoles &
ce jour, mais les ventes de nos titres sur les consoles
précédentes restent trés élevées. De maniere générale, le
marché des consoles se porte bien aujourd’hui et offre de
belles opportunités & notre portfolio. »

Marché répartition

Source : GfK SELL
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Si I'on regarde I'aspect positif des chiffres, 2014 a été une
année de relance qui a certainement posé les fondations pour
le futur. Les bases installées de hardware sont désormais
immenses (27 millions pour la Génération 7 et 5,6 millions pour
la Génération 8 selon GfK/Sell) et elles vont continuer &
progresser. En 2014, on compte 2 656 000 consoles
vendues, dont 1 740 000 de salon et 916 000 portables. Ce
qui ne peut &tre que positif pour les ventes de software & moyen
terme. Un enjeu fondamental puisque le software représente
selon GfK/Sell 61 % du chiffre d'affaires total en 2014 (contre
66 % en 2013) et 33 % pour le seul jeu physique. Il faut
rappeler que les plateformes traditionnelles du jeu vidéo (PC +
Consoles) pésent 92 % du chiffre d'affaires. Bien loin devant les
plateformes mobiles dont on enfend tout le temps parler.

La Génération 8 démarre
sur les chapeaux de rove

« 2014 a confirmé et amplifié les tendances entrevues fin
2013 avec en particulier la montée en puissance frés neffe des
consoles de salon de Génération 8 » explique David Neichel
nouveau Vice-président Commercial d'Activision Blizzard
Europe d'Activision Blizzard. Le leader incontesté dans les
consoles de salon est évidemment la PS4 (qui o dépassé les
1,1 million d'unités en France et les 18,5 millions dans le
monde selon Sony C.E.). La Xbox One de Microsoft (416 000
ventes en France, selon Philippe Lavoué de Nintendo) n'est pas
en reste. Si les ventes de PS4 et de Xbox One ont beaucoup
fait parler d'elles, il ne faut pas oublier les consoles de
Nintendo. La Wii U a connu une croissance d'une année sur
I"autre avec des pics trés forts autour de Mario Kart 8 (346
000 ventes en cumulant avec les versions bundle selon
Nintendo, soit prés des 2/3 des possesseurs de Wii U en
France) et Super Smash Bros. La Wii U, c’est selon Philippe
Lavoué « en France un parc installé de 515 000 machines
dont 240 000 ventes en 2014 (croissance de 40 % de ses
ventes) et dans le monde @,4 millions ». Des résultats
encourageants méme s'ils sont sensiblement inférieurs & ses
concurrents ou & la Wii & la méme période de son cycle
[environ 2 millions en France). Bien qu'en baisse, la 3DS reste
une valeur sore (cf. Evénement actualité par ailleurs) avec
730 000 machines vendues en France.

En & peine un an, la Génération 8 s'est octroyé en valeur
(selon GfK/Sell), 59 % des ventes de software (contre 26 % en
2014) et 89 % en hardware console. La tendance est
identique en volume pour les consoles, avec plus de 80 % des
ventes de consoles (2 229 000 contre 427 000 de
Génération 7) dont 78 % en salon (1 381 000 contre
359 000) et 92 % en portable (848 000 contre 6G8000).

l'un des marchés qui a le plus progressé avec la Génération 8
est celui des accessoires (+ 4 % & 270 millions d'euros contre
258 millions, en 2013 selon GfK/Sell) grace notamment &
I'équipement en nouvelles manettes (+ 24,7 % en valeur & 86
millions d’euros, + 16 % en volume selon GfK/Sell) ou en
casques gaming (42 millions d'euros), mais aussi grace ¢
I'explosion du « digital at refail » (+ 46,8 % en valeur & 56
millions d'euros, + 45,2 % en volume).
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Top des ventes de consoles 2014

2 656 000

consoles vendues en 2014

1 740 000 consoles de salon

1381 000
de génération 8

848 000
de génération 8

2 229 000

de génération 8 en 2014

Source : GFK / Données panel a fin 2014

Marché des consoles (Génération 7 et 8)

A B

Marché des accessoires

MARCHE A

270

MILLIONS D'EUROS
(VS 258 EN 2013)

TOP 5 ACCESSOIRES (EN MILLIONS D’EUROS)

56

MILLIONS
DEUROS

86

42

MILLIONS
DEUROS

MILLIONS
D'EUROS

MANETTES CARTES CASQUES ET JOUETS

CHARGEURS
PREPAYEES ACCESSOIRES VIDEO
AUDIO

+24,7% +46,8% +36,7%
VALEUR VALEUR VALEUR

MANETTES CARTES PREPAYEES VOLANTS

Source : GFK / Données panel a fin 2014
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Dossier

La Génération 7 dérape av tournant

Tout autant que la croissance fulgurante de la Génération 8,
c'est la baisse rapide de la Génération 7 qui surprend (- 51 %
sur le software en 2014), méme si la PS3 s'est encore vendue
& plus de 300 000 exemplaires en 2014 (selon Sony C.E.).
la chaine de valeur vidéo-ludique semble en effet tout faire
pour mefire en avant les nouvelles générations quitte & prendre
le risque de saborder des machines avec des bases installées
fitanesques (en France, plus de 27 millions de machines). Et ce,
alors que méme chez les champions de la Génération 8
comme Electronic Arts, les nouvelles machine dépassent &
peine en fin d'année les ventes de la génération précédente.
Dominique Cor, DG Europe du Sud d'Electronic Arts, explique
d'ailleurs que « les consoles précédentes (PS3 et Xbox 360 se
sont mieux vendues que préwu vers la fin de I'année 2014 et
fout au long des fétes. Par conséquent, les ventes des jeux EA
sur ces consoles ont été plus importantes que dans les affentes
initiales ». La chute brutale de la Génération 7 explique en
grande partie les résultats frés mitigés des ventes de software
[-13 % en physique| et ce alors que les ventes de la Génération
8 ont surpris en bien. Ce qui pourrait profiter aux acteurs qui
sauront gérer de maniére intelligente ces produits.

Alors que I'on aurait pu s'attendre & voir les carfes rebattues en
termes d'éditeurs par 'arrivée de nouvelles consoles, il n'en a
rien été. Le classement a frés peu bougé. Nintendo qui place 8
références dans le Top 20 des ventes (par référence) conserve
sa premiére place (avec 173,4 millions d'euros de chiffre
d'affaires en software pour 4,46 millions de jeux vendus, dont
1,142 sur le seul mois de décembre selon Nintendo) devant
Electronic Arts qui a su profiter de |'excellente santé de la
franchise Fifa et des ventes de titres comme Dragon Age
Inquisition. Ubisoft (grace & des titres comme Watch Dogs ou
Assassin’s Creed Unity) prend la 3¢ place & Toke 2 qui a
(comme d'habitude) baissé aprés le feu d'artifice GTA 5, alors
Electronic Arts

Ubisoft

Activision Blizzard

Top 20 éditeurs 2014

Nintendo

Take -Two intercative
Sony

Bandai Namco Games
Warner Bros Interactive
Microsoft

Koch Media

Square Enix

Bethesda

Disney Interactive

Classement
en valeur

Bigben Interactive
Focus Home Interactive
Konami

Just for Games

505 Games

Micro Application
Capcom

Source : GFK | Données panel marché physique a fin 2014
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qu'Activision Blizzard garde sa 4¢ place. Attention, ces
classements (qui ne prennent pas en compte le chiffre
d'affaires online ou les figurines| peuvent étre des trompe |'ceil
et minimisent les ventes d'Electronic Arts (dont prés de 50 % du
chiffre d'affaires est fait online lors de son dernier trimestre
fiscal 541 millions de dollars sur 1,12 milliard) ou Activision
Blizzard (pour lequel il faudrait compiler les abonnements &
World of Warcraft, les figurines Skylanders, les DLC & Call of
Duty et Destiny...]. Pour 2015, il faudra également suivre les
évolutions de Koch Media qui, avec un catalogue interne de
plus en plus solide et des partenariats avec Square Enix, Sega
ou Tecmo Koei, progressera & coup sir, ou de Warner qui
bénéficiera de sa meilleure offre de tous les temps. La tendance
& I'hyper-concentration des acteurs sur le marché refail est
toujours plus flagrante avec un chiffre d'affaires qui baisse, des
budgets de développements en hausse et la concentration
accélérée des revenus (avec les modéles économiques online)
sur quelques franchises vedettes.

Quelques nouveautés et beaucoup de svites

le constat s'avere identique pour les jeux vidéo. Sil'on retrouve
dans le Top 20 (par référence) des meilleures ventes 4
nouvelles franchises (Watch Dogs, Destiny, Tomadochi life ef
Titanfall), ce qui n"éfait pas arrivé depuis un certain temps et
s'avére positif pour le marché, force est de constater I'hyper-
concentration des ventes sur les franchises vedettes. Une
tendance d'autant plus accélérée si I'on y rajoute les revenus
annexes de ces jeux (DLC, Season Pass, produits dérivés,
revenus issus des dérivés en free to play...). Fifa frise en 2014
selon GfK/Sell les 100 millions d'euros en retail en France
(74 860 000 pour Fifa 15, 23 688 000 pour Fifa 14), Call
of Duty les 70 millions (53 756 000 pour COD Advanced
Warfare et 15 208 000 pour Ghosts) alors que GTA 5 a
encore réalisé 31 547 000 d'euros en 2015 aprés son raz-
de-marée en 2014. ..

Cela implique chez les éditeurs et dorénavant les distributeurs
de revoir de fond en comble la vision de I'écosystéme vidéo-
ludique. Or, les rayons restent organisés pour un hardcore
gamer qui achéte beaucoup de fitres alors que la fendance du
marché est plutét & un consommateur qui dépense beaucoup
de temps et d'argent sur la méme franchise qui sera porteuse
de « valeurs » auxquelles il adhére. Un peu comme un fan de
foot qui va acheter des places pour le match de son équipe, le
maillot de I'année et la chaussure de la star du moment.

« les bonnes ventes de la Génération 8 montrent que les
arguments proposés [meilleur graphisme, fonctionnalités
résequx et sociales...) sont vraiment plébiscités. Il faut continuer
a innover » souligne Philippe Cardon. Il est vraiment important
également d'apporter un nouveau souffle au jeu vidéo via des
gameplay innovants ou des nouvelles franchises sur lesquelles
le marché pourrait s'appuyer dans le futur (la présence de 4
nouvelles franchises dans le Top 20 de 2014 montre
I'appétence des consommateurs pour la nouveauté). Trouver
des relais de croissance s'avére également (cf. Interview de
David Neichel par ailleurs) un enjeu important pour I'ensemble
des acteurs. Il faut notamment absolument travailler au mieux
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les grandes franchises en réussissant & vendre les dérivés
notamment onlines via des modéles économiques innovants.

Une guerre des prix mevrtriére ?

L'une des tendances fortes de fin 2014 a été la guerre des prix
déclenchée par certains constructeurs et certaines enseignes
(cf. notre dossier dans le n°211). Avec des blockbusters de
Génération 8 & moins de 50 euros dans certaines enseignes
ou une Xbox One avec 5 jeux offerts, on a assisté a des
opérations trés spectaculaires mais qui ne sont pas sans
conséquence. « Elles ont contribué & faire de la Génération 8
un succes spectaculaire, mais ce n'est pas sans danger,
souligne David Neichel. L'une des déceptions de I'année, ce
sont les résuliats en recul en valeur des jeux physiques. Une des
causes en a sans doute été la guerre des prix mise en place par
certains. L'aufre point qui interpelle est la surenchére de jeux
offerts par certains fabricants de consoles. Si cela a eu un
impact positif sur I'augmentation des parcs installés de la
Génération 8, cela a brouillé les reperes des consommateurs et
a largement pénalisé les ventes de jeux dans la méme
période. Dans un cadre complexe pour le jeu vidéo, ce flou
dans la valeur d’un jeu physique n’est pas bon sur le long
terme. Il ne faut surtout pas tomber dans une spirale
déflationniste comme on a pu le voir sur cerfains marchés
connexes ». Cefte quéte de parts de marché a des
conséquences également sur les enseignes les plus fragiles.
Denis Thébaud, président du groupe Innelec Multimédia,
parlant méme « d'attitude suicidaire pour fout le secteur ». Pour
Philippe Cardon de Sony C.E. « ces baisses de prix si t6t dans
le cycle des consoles, sur un marché tendu en termes
d'approvisionnement interpellent. Elles ne sont manifestement
pas liges aux tendances de marché ou & une gestion sur la
durée mais & des volontés de conquéte de parts de marché &
tout prix. Cela ne me semble pas sain. Pour la PS4, nous
considérons que les arguments en 2015 devront étre
techniques ou éditoriaux, pas sur les baisses de prix. ». le
maintien des prix moyens de marché a toujours différencié le
jeu vidéo des autres marchés de I'lT ou des produits culturels. Il
ne faut donc pas que le prix moyen baisse trop vite. Surtout,
alors que la plupart des acteurs du marché prévoient des cycles
de consoles plus courts sur la Génération 8 que la 7. Alors
tendance lourde ou simple guerre commerciale ponctuelle 2 La
réponse & ceffe question conditionnera une bonne partie du
modéle économique de cette génération.

Clobalement, on peut espérer raisonnablement pour 2015 une
amélioration de la situation. La baisse de la Génération 7, plus
brutale que prévue en 2014, étant a priori « digérée », elle
devrait moins impacter (relativement) le marché, alors que la
Génération 8 va continuer & prendre le pouvoir. L'arrivée d'une
multitude de jeux trés intéressants pour le 2¢ semestre va
soutenir le marché du software alors que I'arrivée de nouveaux
concepts de jeu (réalité virtuelle notamment) va augmenter le
buzz (méme s'ils ne seront pas tous des réussites commerciales)
sur I'offre premium vidéoudique. Il faudra néanmoins surveiller
I'évolution de la situation économique globale et de la guerre
des prix en cours dans le jeu vidéo.
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Top 10 jeux 2014

Toutes plateformes confondues (Marché physique)
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Classement en valeur (Marché physique)

oR =
op=-
0
o=

g e,

O~
of: -
o=
o="

L ]

oOR:

Top 10 jeux 2014

Classement en volume (Marché physique)

"

- E

[EE R TILE ]
-

| 51}

AT kD] AR

R EE R ]
T e

Source : GFK / Données panel marché physique a fin 2014




Dossier

Les grandes tenda

Dominique Cor

DG Europe du Sud
Electronic Arts

PO

Les jeux vidéo sur console sont plus
que jamais d'actualité. Pour le dernier
frimestre, les ventes fofales de nos jeux
complets  (version  boites  ou
numérique) ont été plus importantes
que prévu. |l faut prendre en compte
plusieurs facteurs. Lles nouvelles
consoles poursuivent leur progression
et la base installée s'accroit & un
rythme plus rapide que ce qui était
attendu. De plus, les ventes des
consoles d'ancienne génération ont éfé plus importantes que nos
aftentes initiales pour le dernier frimestre. Cela a eu pour
conséquence un accroissement des ventes de nos jeux sur PS3 et
Xbox 360 supérieur & nos prévisions. Enfin, il faut metire 'accent
sur la durée de vie. Les joueurs veulent jouer le plus longtemps
possible aux jeux. Certains achétent des jeux des la sortie,
d'autres affendent plusieurs frimestres.

Il apparait clairement que le marché des jeux sur console est
dynamique et se porte bien. Le marché des logiciels continue de
croitre et attire de nouveaux joueurs chaque jour. Il faut voir ces
jeux comme des services en ligne offrant en permanence du
nouveau contenu et de nouvelles mises & jour. C'est ce que
demandent les joueurs aujourd'hui, et nous nous engageons &
proposer une expérience divertissante sur le long terme. Les
services numériques en ligne connectés aux jeux d'aujourd’hui
constituent un élément majeur de la durée de vie d'un jeu. Dés
qu’un joueur achéte un jeu en version boite dans une boutique,
nous continuerons de mettre le jeu & jour de fagon a offrir aux
joueurs une expérience fascinante ef pertinente pour les mois ef
les années & venir avec du nouveau contenu, de nouveaux défis
ef des épreuves en ligne. Aujourd’hui, les joueurs veulent vivre
intensément leurs expériences préférées, et ce, le plus longtemps
possible.
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David Neichel

Vice-président Commercial
Activision Blizzard Europe

2015 sera une année clé
pour le marché avec des
bases installées de
consoles plus importantes
qui ouvrent des perspectives
vraiment intéressantes. De
méme, I'arrivée  de
nombreux  fitres  en
préparation depuis des
années va éfre fres
profitable & toute I'industrie.
2015 doit étre I'année de la réinvention de la
distribution, ce que font déja certaines enseignes. En
dehors de la vente des blockbusters, il faut travailler la
récurrence du chiffre d'affaires. le marché est beaucoup
plus qu'avant dispersé entre de multiples opportunités.
Pour chaque franchise, la

vente de logiciel ne
constitue qu’une pointe
[cerfes trés importante)
de liceberg. Clest le
cas par exemple de
Skylanders. Pour que les
enseignes en profitent,
cela passe par une
refonte du merchandising,
du lien avec les
consommateurs via les réseaux
sociaux et un meilleur contact
humain, tout en s'adaptant & la
révolution digitale. En 2015, on
devrait voir encore augmenter les
opportunités autour du digital ef du
« digital at retail » comme ce que nous faisons par
exemple autour d'Heroes of the Storm ou Hearthsfone.
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Nintendo

Philippe Lavoué

Directeur %énérdl adjoint

rance

marché.

2015 devrait étre une
bonne année pour le jeu
vidéo et en parficulier pour
les  écosystémes  de
Nintendo. Lla Wii U ef la
3DS bénéficieront d'une

offre  d'une  qualité
exceptionnelle avec des
titres comme  Zeldg,

Monster Hunter 4 Ultimate,
Xenoblade Chronicles X ou

Splatoon. Par ailleurs, cété 3DS, I'arrivée de la New
3DS, qui avait donné un vrai coup de fouet & tout
I'écosystéme au Japon, devrait étre un atout de poids
pour la 3DS et plus généralement pour le secteur des
consoles portables. De méme, |'arrivée d'un grand
nombre de fitres de qualité tout au long de I'année sur
Wii U devrait permetire & notre console de salon de
connaitre une belle année 2015. Plus que jamais, c'est
la qualité des titres qui va faire la différence sur le

Philippe Cardon

Vice-president Europe & P-dg France et Benelux
Sony C.E.

Je suis raisonnablement optimiste pour le futur
pour les ventes de produits physiques.
Concernant la Génération 8, les ventes de
hardware devraient confinuer & croifre, ce qui
sera bon pour foute la chaine de valeur. Il est
donc important d'arriver & maintenir le
momentum qui existe autour de la PS4.
Concernant le software, I'augmentation des
bases installées de consoles de Génération 8
ne peut éfre que bonne pour les jeux dédiés qui
vont mécaniquement progresser. Par ailleurs,
les logiciels de consoles de Génération 7 ont baissé plus que prévu en
2014. Ce qui a eu un effet de ciseaux négatif. Dont acte. leur baisse
devrait donc éfre moins brutalement ressentie en 2015. Bref, on peut
anficiper un marché physique en progression dans foutes ses composantes,
méme s'il va falloir se battre. Des résultats qui seront encore meilleurs si I'on
y rajoute les modéles économiques digitaux, méme s'ils ne touchent pas
fous les acteurs de la méme fagon. Par contre, il ne faut pas oublier dans
nos prévisions les effets de la crise

économique en France. Cela n'a pas
eu trop d'impact sur les ventes de la
premiére année de consoles de
Génération 8 qui sont plutét le fait
de passionnés, Cela peut en
avoir un, maintenant que nous
attaquons une cible plus grand
public. le chémage de longue
durée et celui des jeunes
tfouchent directement nofre
cceur de cible.

=

Jean-Claude Ghinozzi
Président du Sell et directeur de la division Retail Sales et Marketing

Microsoft France
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Pour 2015, nous anticipons une progression du marché global (software physique
et dématérialisé + consoles + accessoires) de 4 %. Ce chiffre peut sembler
conservateur, mais il correspond aux éléments annoncés & I'heure actuelle. Si
I'on ajoute les éventuelles nouvelles technologies (réalité virtuelle...] ou des
fitres annoncés plus tard dans I'année, il pourrait éfre supérieur. Concernant
les ventes de consoles, nous envisageons une progression encore A deux
chiffres, peut-étre pas loin des 20 %. Concernant le software, il devrait
encore progresser sous |'impulsion du digital. Néanmoins,
I'effet de ciseaux entre les Générations 7 ef 8 va
encore pénaliser le software physique qui
pourrait éfre a priori encore en légére baisse (aux
alentours de 5 %) si I'on s’en tient aux annonces actuelles. Néanmoins, on
devrait assister & de nombreuses fendances inféressantes pour |'avenir du jeu
vidéo : passage de témoin définitif & la Génération 8, stabilisation du prix
moyen, multiplication des opportunités autour du digital. ..
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Quel bilan dressez-vous de I'année écoulée 2

En 2014 et pour la 2¢ année consécutive, le marché de la vidéo a
accusé une nouvelle baisse, tant en termes de chiffre d'affaires
que de volumes. Le chiffre d'affaires de la vidéo physique a en
effet diminué de 14 % I'année derniére, & 799,01 millions
d’euros, contre 929 millions d’euros en 2013, tandis que les
volumes sont en repli de 16 % & 51 millions d'unités vendues, la
ouU I'on éfait il y a encore 4 ans & 95 millions de supports vendus.
le marché de la vidéo physique a ainsi cédé 130 millions d'euros
en un an, et ce, malgré une légére amélioration en fin d'année,
notamment sur novembre et décembre, ou un certain nombre de
nouveautés films ont plutét bien performé. Dans les fais, le marché
a do faire face en 2014 & un nouveau recul sévére du DVD
[-15,6 % en valeur a 611 millions d'euros), quand le Blu-ray a
mieux résisté affichant un repli, tant en volume qu’en valeur, de
8 %, passant de 205 millions d'euros en 2013 & 188 millions en
2014. le Bluray fait de fait face & une baisse conjoncturelle. On
constate en effet que le marché du Bluray reste globalement « flaf »
aux alentours de 200 millions d'euros et de 10 millions de pigces
écoulées.

18

Le marché de |

Depuis quelques années, le marché de la vidéo
s'enfonce dans la morosité. Une tendance lourde
qui se confirme en 2014. le marché de la vidéo
physique a en effet accusé un nouveau recul, tant
en fermes de chiffre d'affaires que de volumes.
Seul le marché digital reprenant des couleurs.
Entretien avec Dominique Masseran, président

du Syndicat de I'Edition Vidéo Numérique (SEVN|
et directeur général de Fox Pathé Europa.

Comment se comportent les différents segments de marché 2

La baisse du marché vidéo physique est généralisée. Tous les
segments sont en effet touchés. Déja en baisse en 2013, le
catalogue, qui représente trois quarts des volumes en DVD,
continue de se dégrader. Le back cafalogue est ainsi en baisse de
20 % en volume & 37 millions d'unités vendues et de 16 % en
valeur & 488 millions d'euros (contre 584 millions en 2013). Une
baisse qui s'explique en partie par la réduction des linéaires,
notamment dans la grande distribution, ef un essoufflement des
opérations multi-buy. De son cété, la nouveauté résiste un peu
mieux, affichant une baisse de & % en volume et de 10 % en
valeur & 311 millions d'euros. Au sein des genres, le hors films
poursuit son érosion. Seuls les segments enfants/familles (- 10 %
en valeur) ef séries TV [- 7 % en valeur) parviennent en effet & limiter
leur chute gréce aux bonnes performances de nouveautés comme
Game of Thrones (351 000 unités vendues), Walking Dead
(189 000) ou La Reine des Neiges (938 000). le long-méfrage,
axe fort du marché (il représente encore 60 % du chiffre d'affaires
total de la vidéo en 2014, enregistre quant & lui une baisse de
19 % en valeur a 418 millions d'euros. En dépit de cette
tendance, le segment a connu de nombreux succés en 2014,
notfamment sous |'impulsion des comédies francaises ef des
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a vidéo poursuit son érosion

blockbusters avec en téte des ventes Qu'est-ce qu'on a Fait au Bon
Dieu 2 (637 000 unités vendues), Le Hobbit : La Désolation de
Smaug (612 000), Gravity {343 000), Le Hobbit : Un Voyage
Inattendu (298 000, Lucy (285 000 piéces & 8 semaines) ou
encore La Planéte des Singes - L'affrontement (203 000 unités & 9
semaines). Preuve que les ceuvres les plus fortes sont encore
génératrices de volumes.

Comment évolue le marché de la VoD en France 2

Aprés avoir connu un ralentissement en 2013, le marché digital
(VoD, EST ef SVoD) a vu ses ventes progresser de 8 % en valeur en
2014 & 259 millions d'euros, contre 240 millions en 2013, et de
Q@ % en volume a 91 millions d'unités vendues. Si la VoD
augmente seulement de 6 %, I'EST affiche de son cété une
croissance beaucoup plus soutenue sous I'effet de I'arrivée de
nouveaux acteurs comme Orange et le recrutement induit de
nouveaux utilisateurs. Cette légére embellie ne permet cependant
pas de compenser le déclin des ventes physiques. Elle permet
toutefois de le limiter. En effet, sil'on prend en compte les ventes
dématérialisées, le marché total de la vidéo a généré 1,058
milliard d'euros de chiffre d'affaires en 2014.

Comment expliquez-vous ce marasme 2

Quel facteur a précipité ce repli 2

Plutét qu'un facteur spécifique, il s'agit comme souvent d'une
conjonction de faits qui mis bout & bout, ont conduit & ce déclin.
la piraterie, encore une fois, est |'une des causes principales de
cefte situation. la persistance du recours massif aux
télechargements illégaux continue en effet d'impacter fortement le
marché physique, en le réduisant ef en détruisant sa valeur. l'offre
de nouveautés, avec des titres moins porteurs que les années
précédentes, est aussi pour partie responsable de ce repli. Enfin
s'ajoute également un changement d'usage de consommation
avec notamment la montée en puissance de la catch-up TV au
détriment de la vidéo. La télévision de rattrapage a en effet
progressé de 38 % en 2014 avec prés de 3 914 millions de

vidéos visionnées.
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Evolution du chiffre d'affaires du
marché de la vidéo phyique + digital

Chiffres d'affaires  Evolution
(Me) 13/14
799

Physique -14%
Digital 259 8%
Total 1058 -9,5%

Evolution du marché de la vidéo physique
selon le segment (Nouveautés / Catalogue)

Unités  Evolution Chiffres Evolution
(millions) 13/14  d'affaires (M€) 13/14
Nouveautés* 14 -6% 311 -10%
Catalogue 37 -20% 488 -16%

Total 51 -16% 799 -14%

* titres sortis il y a moins de 13 semaines

Consommation de supports vidéo physiques

en 2014
Unités . Chiffres .
(millions) Evolution  y\ (fiires (Me) Evolution
DvD 42 18% 611 -16%
Blu-ray 9 -8% 188 8%
Total 51 -16% 799 -14%

Top 5 vidéo physique
(tous formats et éditions confondues)
en volume en 2014

Titres Editeurs Volumes

La Reine des Neiges The Walt Disney Company 938 000
Qu'est ce qu'On a Fait au Bon Dieu ? UGC 637 000
Le Hobbit : La Désolation de Smaug ~ Warner Bros. Entertainment 612 000
Game of Thrones Warner Bros. Entertainment 351 000
Gravity Warner Bros. Entertainment 343 000
Top 5 vidéo a la demande en volume
(nombres de transactions)
a fin octobre 2014
Titres Editeurs Volumes
Qu'est ce qu'On a Fait au Bon Dieu ? UGC 523 000
Supercondriaque Pathé 421 000
Fiston M6 Vidéo 312000
Eyjafiallajokull TF1 Vidéo 287 000
Les Gargons et Guillaume a Table ! Gaumont 262 000

Source : SEVN /| GIK
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Comment envisagez-vous aujourd’hui |"avenir 2

Si le bilan est forcément négatif au regard des tendances
observées depuis deux ans, il n'y a aucune fatalité. Notre marché
a encore une vraie réalité, ef ce, pour encore de nombreuses
années. Il est en effet peu probable que la situation globale ne
s'améliore pas. La production des studios, qui est par essence
cyclique, va notamment connaitre un renouveau bénéfique pour
I'ensemble du marché de la vidéo, physique et digitale, dans les
années & venir avec lo programmation annoncée de véritables
blockbusters comme Star Wars /7, Avatar 2 ou encore Jurassic
World. le marché devrait cependant continuer & se resserrer, ef se
redessiner jusqu’a affeindre un nouveau palier qui deviendra alors
le seuil minimum pour plusieurs années, comme d'autres secteurs
avant lui. Malgré une période délicate, le potentiel du BluTay reste
fort, et il devrait progressivement reprendre sa marche en avant.
En paralléle, I'offre digitale légale va également continuer de se
développer avec |'arrivée de nouveaux acteurs notamment sur le
marché de I'EST. Le piratage reste néanmoins une problématique
centrale. Des mesures législatives concrétes devront étre prises
pour lutter contre ce véritable fléau. La diminution des actes de
piraterie sera en effet suspendue aux décisions prises quant &
I"évolution du cadre législatif et & la sensibilisation des
intermédiaires (FAl, moteurs de recherche, régies publicitaires. .)
qui ont un vrai réle & jouer dans cette lutte. Lla décision du TGl de
Paris, prise I'année derniére, ordonnant aux FAI ef moteurs de
recherche le blocage et le déréférencement d'une série de sites de

peileniE
i

streaming illégaux va en fout cas dans le bon sens. En paralléle, il
est vital de renforcer la riposte graduée via le principe de
I'amende systématique, et ainsi de responsabiliser les internautes.

Dans ce contexte, quelles seront les principales missions

du SEVN 2

Au-dela de la lutte contre le piratage, |'ensemble des membres du
SEVN reste fortement mobilisé pour défendre la position de la
vidéo physique qui représente encore prés de 800 millions
d'euros de chiffre d'affaires en 2014 et emploie prés de 5 000
personnes (éditeurs, authoreurs, presseurs, vendeurs...). L'une de
nos principales missions sera ainsi de s'assurer de la pérennité de
la fenétre d'exploitation exclusive de la vidéo aprés la salle dans
les discussions autour de la chronologie des médias, et de garantir
qu'elle puisse |'exploiter de maniére sereine. Parallélement, nous
allons nous attacher & favoriser la progression du marché digital,
sous foutes ses formes, en essayant notamment d’obtenir le dégel
des droits VoD. la disparition des films aprés seulement six mois de
mise en ligne au profit des chaines de télévision payantes est un
non sens. Cela rend |'offre VoD illisible pour les consommateurs et
représente un frein important dans le développement de I'offre
légale. Une réforme s'impose | Nous allons par ailleurs
accompagner le développement de I'EST tout comme celui de
I'Ultraviolet, et travailler & I'évolution des supports existants
(relance du Bluray). 'objectif pour nous aujourd'hui est d'endiguer
la chute abrupte de 2014.
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par Erik Fontet

| «Lleformat -
Blu-ray a besoin =
aUJourd hui
d’étre reconnu ! »

En 2014, et pour la deuxiéme année consécutive, le Bluray affiche

une baisse de 8 % tant en volumes qu'en valeur. Afin de faire le point
sur le format et les principaux chantiers du Blu-ray Pariners,
nous avons rencontré Laurent Villaume, président du Blutay Partners France.

Quel regard portez-vous

sur Iévolution du Blu-ray @

le Blu-ray offre une véritable avancée
technologique tant au niveau de la qualité
de I'image que du son (DTS HD Master
Audio ou Dolby True HD). Il apporte en
effet un confort de visionnage et d'écoute
inégalé ef inégalable ! le lancement sur le
marché de téléviseurs haut de gamme
Oled et 4K [plus de 240 000 téléviseurs
4K vendus en 2014 selon GfK) conforte
encore  cefte  supériorité.  Reste
qu’aujourd’hui le Blu-ray souffre d'un
manque de reconnaissance. Trop de
vendeurs et de consommateurs ne savent
en effef toujours pas que les lecteurs Bluray
permettent & I'utilisateur de lire non
seulement ses Bluray vidéo ef ses Bluray
audio, mais également ses DVD et CD. |l
est ainsi aberrant de voir que prés de
600 000 lecteurs DVD ont encore été
vendus |'année derniére pour seulement
550 000 lecteurs Blu-ray alors que ces
derniers permettent de lire tous les formats.
C'est un non sens. Bonne nouvelle fout de
méme, plus de 100 00O lecteurs Blu-ray
ont été vendus sur le seul mois de
décembre en 2014. Preuve que |'adoption
du Blu-ray est sur la bonne voie. Nous
esfimons ainsi que nous atteindrons un faux
d'équipement Bluray de plus de 40 % en
France & fin 2015 (29,5 % des foyers & fin
2013]. Autre signe encourageant : un
effort sur les prix a été réalisé I'année

Blu-ray

ﬂl"tﬂEl’S“

F R N C E

demiére par cerfains éditeurs qui ont aligné
le prix des Blu-ray sur celui des DVD [en
dessous de 20 euros).

Qu’en estil du Blu-ray Pure audio ¢

Depuis sont lancement, il y a un an et demi,
plus d'1,5 million de Bluray Pure Audio ont
été vendus dans le monde (sur 20 pays). En
France, ou plus de 150 titres sont
disponibles, le support est également
largement plébiscité par les audiophiles,
avec des ventes au titre qui dépassent
celles des vinyles. Ce qui est frés loin d'éfre
négligeable ef surtout confirme le regain
d'intérét des consommateurs pour un son
de qualité. Il y a aujourd’hui une vraie
opportunité pour l'industrie musicale, ef ce
d’autant que les ventes physiques pesent
toujours 50 % des ventes totales de la
musique en 2014. les avantages du Blu-
ray Pure Audio résident dans sa grande
capacité de stockage qui  permet
d'accueillir les fichiers sonores sans aucune
compression, contrairement au CD et au
MP3. Numérisé & partir des bandes master
studio originales en 24 bits/96khz (contre
16 bits/44,1khz pour le CD et 8
bits/ 44, 1khz pour un fichier MP3), le Blu-
ray Pure Audio resfitue toute la richesse de
I'ceuvre d'un artiste et permet & fout un
chacun d'approcher au plus prés I'ceuvre
telle que I'artiste |'a voulue lors de son
enregistrement. |l s'agit tout simplement de
la meilleure restitution possible du son & ce
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jour. Ceux qui |'ont testé sont repartis
convaincus ef la demande en son HD
surround 5.1 est bien réelle (ef trop pauvre
en nombre de références auvjourd’hui. ..
Une trés belle opportunité pour I'industrie
musicale).

Quels seront les principaux chantiers

du Blu-ray Partners France

dans les prochains mois 2

Nous allons plus que jamais continuer &
pousser le Blu-ray. Je suis de fait fatigué
d’entendre que le support physique est mort
au profit de la distribution digitale. C'est
une aberration | Plus de 75 % du marché
de la vidéo est en effet encore aujourd'hui
réalisé par le support physique. Et le Bluray
représente désormais plus de 25 % du
chiffre d'affaires de la vidéo physique. A
I'heure ou prés de 95 % des foyers frangais
sont équipés de téléviseurs HD, le Blu-ray
se positionne ainsi comme le support
universel d'excellence, au service du
cinéma, de la musique et du jeu. A nous de
convaincre les consommateurs et de les
informer sur la rétrocompatibilité qu'offre le
Bluray. Un important fravail de fond doit en
effet encore étre effectué sur le sujet, a la
fois auprés des consommateurs mais
également des vendeurs, pour accélérer le
développement du Bluray. Ce sera I'un de
nos principaux chantiers ceffe année.
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OUu en est I'Ultraviolet 2 Combien

de comptes sont aujourd’hui ouverts
dans le monde 2

On observe une forte croissance du
nombre de comptes, et surtout de droits
déposés dans le monde, prouvant le
développement de l'usage
consommateurs. Le nombre de titres UV
disponibles progressant également
rapidement. Ainsi, & fin 2014, plus de
21 millions de comptes utilisateurs
étaient ouverts dans le monde (+ 38 %
sur un an) et prés de 114 millions de
droits enregistrés [+ 80 %), soit un
nombre moyen de droits par compte de
5,4 (+ 32 %). C'est aux Etats-Unis, ou
I'Ultraviolet a été lancé fin 2011, que
I'on dénombre le plus d'utilisateurs avec
pas moins de 19 millions de comptes.
En Europe, o0 quatre nouveaux
distributeurs UV ont lancé leur service
au dernier trimestre 2014 (Blinkbox
from Tesco, Sainsbury’s Entertainment et
Cinema Now au Royaume-Uni, et
Videociety en Allemagne], le nombre
de comptes créés est également en forte
augmentation. On compte ainsi plus de

1,9 million d'utilisateurs (+ 64 % sur un
an) dont 1,54 million (+ 37 %) rien
qu'au Royaume-Uni. A noter que deux
ou trois nouveaux distributeurs sont
attendus en Europe sous 6 mois.

Et en France ¢

En France, aprés seulement un an
d’existence ef sans que I'EST/UV soit
encore disponible, le nombre de
comptes Ultraviolet ouverts est de
120 000 pour 515 000 droits
enregisirés, soit une moyenne de droitfs
par compte de 4,3, ce qui est trés
élevé. la France se distingue aussi par
une forte proportion de droits de séries
TV (58 %), qui reflete les attentes
consommateurs de visionnage en
mobilité.

Quels éditeurs participent aujourd’hui
au standard en France 2

Pour l'instant, en France, Warner Bros.,
Sony Pictures, lo 20th Century Fox et
Universal Pictures onf rejoint le
standard. Des discussions sont en cours
avec des éditeurs francais.
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Montée en
puissance de

oA LILTRA
Y VIOLET

Le standard Ultraviolet (UV) qui permet de sfocker
dans le cloud la version numérique des films

et séries TV achetés sur supports physiques ou en EST
et de les regarder en streaming ou téléchargement
& tout moment et sur n'importe quel lecteur, a reu
un imporfant coup de pouce fin janvier de la part
de Carrefour avec le lancement de sa plateforme
de vidéo en ligne Nolim Films. Afin de faire le point
sur le standard et son développement, nous avons
rencontré Yves Caillaud, directeur général Europe
en charge de |'Ultraviolet au sein du DECE

(Digital Entertainment Content Ecosystem).

Avec le lancement de sa plateforme de
vidéos en ligne Nolim Films, le 27
janvier dernier, Carrefour est le premier
distributeur francais & adopter le
standard UV. Quel impact va avoir un
tel accord sur le développement de
I'Ultraviolet 2

Son adoption par Carrefour va augmenter
fortement la visibilité consommateurs, et
élargir trés sensiblement I'offre UV en
France. Avec le lancement de Nolim
Films, pres de 500 nouveaux titres UV
deviennent en effet également disponibles
en téléchargement définitif, quand environ
une centaine de disques [DVD et Blu-ray)
porte actuellement |'offre UV. Maintenant
qu'un grand distributeur a choisi de
soutenir I'Ultraviolet, nous espérons aussi
un effet d’enfrainement qui va accélérer
I'engagement des éditeurs francais et
d'autres distributeurs.

Qu'est-ce qui, selon vous, doit encore
&tre mis en ceuvre aujourd’hui pour que
le marché décolle vraiment en France 2
Il faut plus d'éditeurs et de distributeurs
participant pour qu'encore plus de



Source : DECE

consommateurs rejoignent I'écosysteme.
le succés de I'Ultraviolet aux Etats-Unis
monire qu'aprés essai, les consommateurs
sont trés satisfaits du service. En effet,
selon une étude consommateurs réalisée
en aodt 2014 aux Etats-Unis par le
groupe NPD, sur un échantillon d’environ
8 000 utilisateurs UV, le taux de
satisfaction du service UV s'éléve & 91 %
(dont 50 % de trés satisfaits — comparable
a ltunes). 29 % d'entre eux ont par ailleurs
déclaré acheter plus de disques ou de
fichiers EST s'ils integrent le standard UV. I
incombe ainsi & tfous les acteurs de
I'industrie, individuellement mais aussi
collectivement, d'amener le plus grand
nombre de consommateurs & godter la
promesse Ultraviolet.

Durant les 6 derniers mois, d'importantes
évolutions ont eu lieu, notamment dans la
simplification de la mise en ceuvre d'UV.
Pouvez-vous nous en parler 2

le contrat de licence Uliraviolet a en effef été
frés sensiblement allégé. De nombreuses
simplifications techniques, qui réduisent la
complexité et le colt de mise en ceuvre pour
les distributeurs et les éditeurs, et limitent les
interactions avec le coordinateur UV, ont
notamment été réalisées. Pour ce qui est des
utilisateurs, peu de changements en
revanche, si ce n'est le lancement aux Etats-
Unis et en Europe d'une plateforme
d'activation commune des codes UV (CRS)
permettant aux ufilisateurs d'activer leurs
codes en un seul endroit, au lieu de multiples
sifes édifeurs.

Chiffres clefs de I'Ultraviolet dans le monde au 04 janvier 2015

Monde
Nombre de comptes ouverts (en million) 21,2
Nombre de droits déposés (en million) 113,9
Nombre moyen de droits par compte 54

UK/Irl France All/Aut/Sui  Total Europe
1,54 0,12 0,223 1,893
6,788 0,515 0,742 8,028
4,4 4,3 3.3 4,2
25
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Carrefour, premier de cordée
sur |'Ultraviolet

Avec le lancement de sa nouvelle offre de VoD,
Carrefour est le premier acteur de la distribution
physique en France d mettre en ceuvre I'Ultraviolet.
L'application Nolim Films de Carrefour permet en
effet de visionner le film acheté en DVD ou Blu-ray
UV, sur tous les supports : tablette, smartphone ou
PC. C'est désormais un véritable argument pour
encourager le consommateur @ acheter un support
physique. Grice a I'application Nolim Films de
Carrefour, le consommateur pourra retrouver la
version digitale du film, achetée en version
physique, ef ce, quel que soit le lieu d'achat. Il suffit
de synchroniser son compte Ultraviolet avec celui
de Nolim. Dans le détail, I'offre VoD de Carrefour
est classique. Elle comprend 3 000 films et séries TV
a son lancement, avec de la location a 1,99 euro ou
de I'achat (EST) & partir de 4,99 euros. Parmi les
éditeurs francais, on retrouve d'ores et déja
Gaumont qui propose des classiques comme Les
Tontons Flingueurs ou La Folie des Grandeurs.
« Trois personnes s’occupent du contenu en
interne », a indiqué Emmanuel Rochedix, directeur
des produits culturels de Carrefour. Avec 7 millions
de DVD et Blu-ray vendus en 2014, Carrefour se
positionne comme le 3e plus gros vendeur en
France. Cette offre va donc permettre de renforcer
sa position sur le marché. A noter enfin que la
plateforme dématérialisée de Carrefour Nolim
Films propose également des livres numériques
avec les liseuses du distributeur (NolimBook d 69 et
99 euros).



HARDWARE

les gammes d'Asus Republic
Of Gamer (ROG) destinées

aux joueurs s'étoffent.

Une toute nouvelle gamme baptisée

Strix complete I'offre.

Et avec de nouveaux formats

de PC Gamer & I'image du G20,
Asus poursuit son travail de
démocratisation du jeu vidéo

sur PC. Explications avec

Karim Ouahioune, responsable

de la division ROG d'Asus France.

Quel bilan faites-vous

de I‘année 2014 2

En 2014 comme pour les années
antérieures, Asus a su progresser, fout en
conservant son positionnement de marque
premium capable de créer de la valeur sur
la durée. Asus demeure leader sur les
segments de prix élevés [PC de plus de
1 200 euros). Dans un contexte de
marché ultra concurrentiel, la marque Asus
a pourfant réussi & gagner des parts de
marché sur la quasitotalité des segments.
Dans le détail, la division Republic Of
Gamer (ROG) d'Asus a réalisé de trés
bons scores ceffe année, que ce soit sur
les PC portables ROG ou sur les
composants. Sur le secteur des cartes
méres, nous occupons une place de

par Yoan Langlais

.y

OIIE €l

leader avec plus de 44 % de part de
marché et nous avons enregistré une
progression de plus de 140 % sur I'année.

Quelle sera votre approche du marché
des joueurs sur PC pour 2015 2

En plus de la cible traditionnelle des
gamers passionnés & laquelle répond
parfaitement la gamme ROG, on constate
désormais I'émergence d'un nouveau
segment de clientéle. Pour ces nouveaux
clients quel est ['élément le plus
important 2 la carte graphique, le
processeur, la dissipation de chaleur, efc.
Cerfains sont préts a fransiger sur I'un ou
I'autre des composants selon leurs
besoins, & nous de leur proposer une
alternative performante ef crédible.
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nour les

s ROG

50 0
joueurs

SCHDOL

Asus ROG G551

Quel type de nouvelle proposition
pouvez-vous amener sur le marché 2
Aujourd'hui, les processeurs chauffent de
moins en moins. Parfant de ce constat, nos
ingénieurs ont concu le dernier PC
portable ROG, G551, un 15 pouces
performant mais plus accessible en prix
(sous la barre des 1 000 euros). Ce
nouveau chdssis ne renie en rien aux
exigences de performances de la marque,
mais certains aménagements, nofamment
sur le refroidissement (pas de double
ventilation comme sur le G751, véritable
référence en termes de PC Gaming), ont
permis d'arriver sur le marché avec une
proposition frés concurrentielle et
conforme & nos exigences. Résultat, ce PC
a été frés bien recu & la fois par la



Souris Asus ROG Gladius

distribution et les consommateurs. De
méme dans 'univers des composants,
nous avons fait évoluer nos gammes pour
proposer des solutions performantes plus
accessibles. Avec des produits plus
agressifs en termes de prix comme la
gamme de carte mére Gamer Z97 Pro
Gamer (139 euros) et la B85-Pro Gamer
(89 euros).

Vous venez derniérement de lancer le
premier casque sous la marque Strix.
Quel est le positionnement de cette
nouvelle gamme de produits 2

la gamme Strix sera I'un des focus de
nofre année 2015. L'idée est de renforcer
nofre offre avec des produits performants,
mais proposant une esthétique différente
des produits ROG. Elle s'inscrit dans la
continuité des accessoires ROG déja
existants sur le marché. La souris ROG
Gladius est 'une des meilleures références
car elle est la seule souris gamer du
marché liviée avec 2 switchs
(interrupteurs) ce qui permet de doubler la
durée de vie de cette souris (4 ans) pour
seulement 79 euros. La souris est aussi
livige avec 2 cables USB de longueur
différente selon les usages.

De son coté, la nouvelle gamme Strix
arbore une touche d'orange sur un fond
noir, différente du rouge et noir de ROG.
Un logo de chouette identifie clairement
Strix qui est amené & devenir une marque
a part entiere comme ROG peut I'étre.
C'est une gamme compléte d'accessoires
([souris, clavier, casque, tapis — cf.

Asus ROG G20

encadré] mais également de cartes
graphiques. Ces derniéres sont
performantes mais sur un positionnement
plus accessible en prix grace & un systéme
de refroidissement passif performant
(ventilateurs arrétés en dehors des sessions
de jeux). Concrétement, le premier produit
Strix lancé sur le marché a été le casque
Strix 7. 1. Ce dernier avait fait sensation
sur notre stand lors de la derniere édition
de la Paris Games Week en novembre
dernier. Les refours onf été incroyables
ainsi que sur le G20 également présenté
sur cet événement. Preuve que les gamers
apprécient réellement le style de nos
produits.

Effectivement |'un de vos produits phare
de début d’année est le ROG G20.
Quelles sont les particularités

de ce PC de bureau Gaming 2

Lle ROG G20 qui vient d'étre lancé sur le
marché est un véritable succés. Ce nouveau
format compact qui vient remplacer la tour
de bureau gaming posséde un design fres
réussi qui lui donne un supplément d'é@me
fout en assurant des performances frés
élevées (& partir de 999 euros). C'est une
des réponses possibles pour dynamiser le
segment du gaming en 2015. le ROG
G20 est une alternative frés concurrentielle.
Pour mémoire, la marque ROG, c’est avant
fout la garantie de posséder un produit de
qualité pour jouer sur la durée. Ce n'est pas
juste un logo. Lles ingénieurs d'Asus
fravaillent en effet sur tous les composants et
veillent & chaque détail de la conception &
la fabrication. Il existe un véritable culte de
la performance au sein de nos équipes.
Pour le G20, nos ingénieurs ont réussi
I'intégration de la carte graphique & la
verticale ce qui permet d'offrir une
esthétique fotalement nouvelle sur le secteur
du PC de bureau. le G20 a réussi &
renouveler la catégorie des ordinateurs de
bureau Gaming.

La marque Asus ROG est

une véritable référence reconnue

par les joueurs. Quels sont vos moyens
pour dynamiserl’ensemble

de cette communauté 2

Notre approche consiste & mobiliser nos
clients qui sont avant fout des passionnés

(asque gaming Strix 7.1 : 219 euros
(asque gaming Strix DSP : 129 euros

Souris - Strix Claw — capteur opfique
(5000ppp) : 64,90 euros

Clavier -Strix Tactic Pro (mécanique) :
129,90 euros

Strix, une nouvelle gamme est née

Tapis de souris Strix Glide Control & Glide Speed : 19,90 euros
Carte graphique Strix - R9 280 et GTX 780 : NC
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Stand Asus PGW

de technologie et de jeu vidéo. lls
appartiennent & une communauté forte et
dynamique de joueurs PC qui sait se
mobiliser. On a pu s'en rendre compte lors
de la derniere PGW ou le stand était
fotalement envahi par les fans d'Asus et de
league of legends. Nous devrons sans
doute envisager des solutions plus larges
& I'avenir pour ce type d'événement (finale
league of legend), particulierement
important. La montée en puissance du
e-sport ne se dément pas puisque nous
avons enregistré plus de 1,6 million de
visiteurs sur la diffusion de cef événement
en streaming sur la chaine Eclypsia.

Quelles sont vos autres initiatives

dans le domaine du e-sport 2
Désormais, en plus d'éfre présents sur les
différenfes compétions et LAN, nous avons
souhaité étre au plus prés des joueurs. Pour

cela, nous avons concu une initiative
unique en France : la ROG school. Dans le
détail, il s'agit de suivre ef d'entrainer de
jeunes joueurs pour les aider & se
perfectionner gréce & un coach et ainsi, &
I'issue de la formation, d'étre recrutés dans
les équipes de frés haut niveau. Nous leur
fournissons tout le matériel nécessaire. Les
joueurs se déplacent sur les compétitions
avec nos PC et ils sont ainsi des
ambassadeurs actifs de la marque. C'est
un vrai succés qui a rapidement dépassé
nos espérances, puisque frés rapidement,
un joueur recruté a intégré une équipe de
renom. Pour les autres, la plupart d'entre
eux ont intégré de grandes équipes ¢
I'issue de la formation. Et nous travaillons
déja sur les prochaines sessions de
détection pour la nouvelle saison. Rue du
Commerce était notre partenaire fechnique
pour la premiére édition.

Et coté distribution, quels sont vos
partenaires privilégiés 2

le secteur du e-commerce est frés
dynamique sur le segment du gaming.
Des sites comme LDLC, Cdiscount,
Materiel.net suivent de prés fous nos
lancements de nouveautés, tout
particuliérement sur les composants.
Derniérement, nous avons par exemple
commercialisé un bundle avec le PC
portable ROG G751 et notre casque
ROG Cerberus en exclusivité (offert a 2
500 euros). le secteur des multi-
spécialistes est également frés actif sur le
segment du PC Gaming et de nouvelles
initiatives se meftent en place, notfamment
chez Boulanger.

Casque Strix Pro
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HARDWARE

par Yoan Langlais

Une soirée Intel
POU « libérer les Core »

Stéphane Negre,
Président d'Intel Europe de I'Ouest

Christian Morales, Vice Président
d'Intel et Directeur d'Intel EMEA
et Stéphane Negre

MMT N° 212 - février 2015

le 29 janvier demier, Infel a réuni
"ensemble des acteurs de I'industrie
informatique pour une soirée de gala.
l'occasion de célébrer ['arrivée de

la 5¢ génération de processeurs Core

et le cortege d'innovations qu'elle apporte
sur le PC. « Celte 5° génération de
processeurs Core permet aux fabricants de
proposer des machines plus fines,

plus élégantes et toujours plus

autonomes », a expliqué Stéphane Negre,
Président d'Intel Europe de |'Ouest lors de
sa rapide présentation. U'ensemble des
constructeurs étaient présents au fravers de
leurs derniers modeéles pendant la soirée
qui s'est tenue a la Villette. La venue de
Christian Morales, Vice Président d'Intel,
et directeur d'Infel EMEA, a également
permis d'évoquer les technologies
développées par Intel pour fagonner
"informatique de demain. C'est le cas
d'Intel Real Sense illustrée par un film ou
"on voit un drone équipé de cette
technologie éfre capable de se déplacer
entre les arbres de facon fotalement
autonome. Cette technologie

a également été utilisée par la startup
francaise Sensorit représentée par son
P-dg Dick Lantim pour créer une harpe
sans corde. La soirée fut enfin ponctuée
d'une démonstration festive par une
équipe championne du monde de
Breakdance, dont I'énergie n'était pas
sans rappeler le dynamisme du groupe
Infel sur les nouvelles technologies.



Les objets intelligents by Intel
Pour I'occasion, Intel avait mis en place des espaces de
démonstrations permettant de présenter les fout derniers
obiets intelligents. Avec par exemple la toute nouvelle
version de o montre connectée Basis Peak,

qui indique a I'utilisateur les données physiologiques
(rythme cardiaque, cydle de
sommeil, calories consommées. . .)
afin d'adapter son mode de vie d ses
objectifs. Autre exemple, le casque
intra-auriculaire SMS Audio qui cible
les coureurs et sportifs en analysant
le rythme cardiaque, le tout sans
batterie et compatible avec les
applications dés de running.
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Evénement Jeu Vidéo =
Par Vladimir Lelouvier
a a .—hq

Battlefield Hardlinge

braque le premier trimestre

Batilefield Hardline est incontestablement I'un des titres majeurs
de ce premier frimesire. Un de ceux que les joueurs qui ont eu leur console
de Génération 8 pendant les fétes plébisciteront.

« Nous voulons positionner Battlefield comme le blockbuster du 1¢ trimestre 2015,
explique Jean Mercier, chef de produits chez Electronic Arts France. Dans un
confexte concurrentiel largement dégagé par le report de nombre de ses
adversaires, Batflefield Hardline a de beaux arguments & faire valoir. Ce spin off
du FPS vedette d'Electronic Arts apporte une proposition innovante, non seulement
pour la saga, mais aussi dans le domaine des FPS.

Un nouveav souffle

En effet, le segment du FPS doit se renouveler alors que la formule qui a
parfaitement fonctionné depuis des années semble s'essouffler. Le genre étant en
2014 le deuxiéme en France avec 3,384 millions de jeux vendus selon les chiffres
de GIK/Sell. « Batileflield Hardline a une volonté de se rapprocher des référents de
nos consommateurs, explique Jean Mercier. Battlefield Hardline méle en
conséquence les éléments traditionnellement forts de la franchise (action soutenue,
mu/fif/‘oueurs de premier p/on, capacités grophiques du moteur Frosbife...) avec
I'esprit des séries TV criminelles du moment (The Shield, Breaking Bad...). Ce qui
permet d’apporter un nouveau souffle. Cela permet aussi de foucher des
consommateurs qui auraient pu étre déroutés par l'aspect frés sérieux des FPS
traditionnels. » La franchise Batflefield quitte donc les champs de batailles pour un
univers urbain avec une thématique orientée « policiers contre voleurs » ou
« policiers contre terroristes ». Signe de cette volonté de changement, le studio
référent n'est pas Dice (qui a néanmoins supervisé le développement et est
intervenu sur la partie multi-jioueurs), mais Visceral Games (Dead Space, Army of
Two...). Ce qui se traduit notamment par une partie solo plus complexe qui mefira
plus en valeur une approche équilibrée de |'action (avec des phases d'enquétes ef
d'infiltration, la possibilité de faire des arrestations d'adversaires plutét qu’un
« simple » massacre), des personnalités moins manichéennes pour les personnages,
la possibilite d'utiliser des accessoires permettant d'éviter les combats (grappins. ...

Battlefield Hardline est un enjeu imporfant pour Electronic Arfs qui a prévu selon
Jean Mercier, « une mise en place quasiment équivalente & un Baitlefield normal ».
Et ce, alors que la période de lancement (fin mars) est plutét moins propice que
celle & laquelle nous étions habitués pour les Batflefield (avant Noél). « Nous allons
profiter du contexte concurrentiel relativement dégagé pour appuyer tres fort en
termes d'outils de soutien en magasin [Arche, Box...). Compte fenu de la cible, la
communication sera essentiellement digitale avec des outils exirémement fins pour
amener des messages précis d des audiences précises. Nous prévoyons
également une offre de remboursement pour un jeu Battlefield acheté d'ici a la
sortie & valoir sur le prix de Battlefield Hardlline. »
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Evénement Jeu Vidéo

Par Vladimir Lelouvier

La 3DS,

valeur sure
a pérenniser

Année aprés année, la 3DS poursuit son chemin et se place en haut des Tops
de ventes tant hardware que software. L'arrivée de la New 3DS et de
nombreux jeux devrait donner un coup de fouet & tout 'écosysteme en 2015.

Sans faire de bruit, la 3DS s'affirme toujours
plus comme la valeur sore du marché des
consoles et pas seulement portables. Plus
importante base installée des consoles de
Génération 8 (50 millions dans le monde,
dont plus de 3,4 en France selon Nintendo)
ef 2¢ meilleure vente de consoles en France
en 2014 (plus de 730 000 exemplaires
selon Nintendo), elle en impose en termes
de hardware. Cété software, la 3DS se
porfe bien également avec 7 fitres dans le
Top 20 des jeux en France selon Ninfendo
dont Pokémon Rubis Omega/Saphir Alpha
(476 000 ventes cumulées au 31
décembre et 9,35 millions dans le monde),
Super Smash Bros for 3DS (280 000
ventes cumulées et 6,19 millions dans le
monde), Tomodachi Life (439 000 ventes
cumulées)... Et ce dans un contexte
complexe pour le jeu vidéo physique et en
parallele de I'explosion du jeu sur mobile.
Malgré ses bons résultats, il est important
pour Nintendo de ne pas s'endormir sur ses
lauriers et de redonner un nouveau souffle &
sa 3DS. Et ce, afin qu'elle poursuive sa
carriére de maniére optimale et connaisse
en Occident des scores équivalents & ceux
du Japon (+ de 16 millions de 3DS),
territoire arrivé a maturité. En effet, si les
résultats  restent excellents, ils sont
néanmoins en baisse en 2014 - 20 % en
termes de ventes de consoles en France,
- 40 % dans le monde sur la période
avril/décembre, selon Nintendo). C'est
dans cetfe optique que sort la New 3DS ef
une série d'excellents titres.

La New 3DS, nouvel étage
de la fusée 3DS

La nouvelle 3DS (déclinée en 2 versions) est
plus qu'un « refresh ». Si certaines
améliorations sont des mises & niveau
(écran plus grand, 3D enfin  stabilisée,
apparition de la carte Micro SD...),
I'apparition de 3 nouveaux boutons
(couplés & une plus grande puissance)
permet & la New 3DS de se hausser en
termes de gameplay au niveau des
consoles de salon. Et ce alors que
I'apparition du NFC lui ouvre les porfes des
inferactions direcfes avec les jouefs vidéo ef
des accessoires innovants. De vrais gages
(utilisés dans les nouveaux jeux) pour les
joueurs confirmés et une vraie porte ouverte
& de nouvelles innovations dans le futur (en
lien avec la Wii U 2). Et ce alors que la
possibilité de changer ses coques et le
refour de titres frés grand public devrait
pouvoir toucher une cible plus large et plus
féeminine. Bref, de faire passer la console
porfable de Nintendo dans une nouvelle
dimension. Enfin, la 3DS bénéficiera
également de nouveaux services

comme le Nintendo Anime

Chanel (un service de

VoD spécialisé dans

les anime) et la

compatibilité

avec les

Amiibo. Des arguments qui semblent
toucher les consommateurs puisque les
ventes de New 3DS au Japon éfaient, selon
Philippe Lavoué, DG adjoint de Nintendo
France, supérieures pendant la période de
lancement de 57 % & celles de la 3DSXL en
son femps et que les éditions spéciales de
la New 3DS s'arrachent en Occident.

Une offre de jeux
de premier ordre

Caté nouveaux jeux, la 3DS bénéficie d'une
des meilleures offres du 1< semestre, qui plus
est la quasiotalité du temps avec des titres
exclusifs. Aumenu, les remakes 3D du plus
fameux Zelda (Majora’s Mask) et I'une des
perles du Japan RPG




(Xenoblade Chronicles le 2 avril), des
blockbusters japonais inédits en France mais
dont la notoriété pourrait exploser (Monster
Hunter 4 Ultimate et Puzzle & Dragons Z +
Puzzle & Dragons Super Mario Bros Edition),
une des références mondiales du RPG (Fire
Emblem)... Sans compter des valeurs sires
comme Inazuma Eleven Go Chrono Stones
Brasier ef Tonnerre ou Ace Combat Assault
Horizon legacy, des fitres desfinés & une
cible de petite fille (une rareté actuellement)
comme Cooking Mama : Bon Appétit! et

L]
=
"

Gardening Mama : Forest Friends. Il faut
également noter |'arrivée de petites perles
vendues en digital at refail & prix cassé
(19,99 euros) comme Mario Vs Donkey
Tipping Stars. Mais la réussite de ces
nouvelles sorties se double de deux enjeux
importants. Premiérement, pérenniser la
vente des long sellers (une spécificité de la
3DS puisqu’on refrouve encore dans le Top
20 des ventes globales en 2014 en France
des titres comme Mario Kart 7).

Deuxiémement, arriver & transformer ceux

Nnew:

NINTENDE DS Xt
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qui sont entrés sur 3DS par Tomadochi Life
en acheteurs réguliers.

Cette pérennisation de la 3DS constitue
donc un enjeu important pour I'ensemble de
la chaine de valeur vidéo-ludigue en retail
secouée par les soubresauts du secteur des
consoles de salon. Par ailleurs (et c’est loin
d'éfre négligeable), la possibilite de changer
de coque, l'arrivée des Amiibo sur 3DS et
comme d'habitude I'obligation de changer
de protection et de stylets devraient doper le
marché de |'accessoire.



par Vladimir Lelouvier

Sony C.E. mise sur la difficulté

ul

Bloodborne
Disponibilité : 25 mars
Classification : 18+

Genres : Action / RPG
Développeur : From Software
Distributeur : Sony CE.
Plateforme : PS4

r
confre-courant des tendonce}'_-l.'
actuelles du jeu vidéo visant &
faciliter la vie du joueur ou @

réduire le multi-joueurs a une simple
décharge d'adrénaline, le studio
japonais From Software trace sa
route avec la saga Demon's
Souls/Dark Soul et bientét avec
Bloodborne. Bloodborne [qui sort en
mars chez Sony C.E.) apportera une
vraie caution hardcore gamers au
catalogue de la PS4 dont il est une
exclusivité. Son gameplay exigeant
(le « Die & Retry » a l'ancienne,
mélant complexité et points de
sauvegarde rares), son multi-ioueurs
misant sur |'entraide, sans oublier sa
qualitt de réalisation ef son
ambiance gothique frés angoissante
font de Bloodborne une ceuvre
assez originale dans |'univers
foisonnant des jeux d‘action. Par
ailleurs, si la partie solo du jeu sera |
(comme d’habitude) un monument
de difficulté, la partie multijoueurs
[plus facile) permetira & un public
moins pointu de s'épanouir. Sony
C.E. visera pour son plan de soutien
une cible hardcore gamers élargie.
Cela se concrétise par une aftention
toute particuliere mise sur les éditions
(SteelEook, Collector, Nightmare...)

_ largement soutenues en magasin, la
_.gommu-nicqﬂsn et un important
lici

aspect publicitaire online.

Chef de produits

« Séduire les fans
de Final Fantaisy»

« Final Fantasy Type O HD marque le début d'une excellente période pour Square Enix puisque

nous préparons des produits comme Just Cause 3, Tomb Raider Rise ou Final Fantasy XV.

Final Fantasy Type O HD est le portage sur PS4 et Xbox One d'un titre sur PSP qui

avait connu un énorme succés crifique et une grande carriére au Japon (plus de

1,8 million d’exemplaires). Plus mature, moins fantasy et plus « occidental »

que la moyenne des Final Fantasy, c’est un OVNI dans le Japan RPG. La

qualité de sa narration ef la richesse de son systéme de combat s'associent

& un portage de tout premier ordre comme nous avions su le faire avec

Final Fantasy X-2. Final Fantasy Type O HD, s'il connait le succes, pourrait

d'ailleurs étre le début d’une nouvelle franchise. Ce fitre, qui offrira par

ailleurs la possibilité exclusive d'accéder & la démo du trés attendu

Final Fantasy XV, devrait séduire pleinement les fans de Final Fantasy

et plus globalement de Japan RPG. Nous chercherons a les

toucher via un important travail de la communauté sur les

Q"H. réseaux sociaux, sur les sites Infernet gamers, des partenariats
avec des chaines de TV, des éditions collector et limitées... »
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explore beyond limits™

Nous sommes

Vainqueurs

pour la deuxieme année consécutive !




DVD/BLU-RAY

par Erik Fontet

Knight, Inception...) s‘annonce ;
Blu-ray et VoD, le 31 mars prochain (le
17 en téléchargement définitif] sous la
banniére de VWWarner Bros. Porté par un
casting  impressionnant  (Matthew
McConaughey, Anne Hathaway, Jessica
Chastain, Michael Caine ou encore Bill
Irwin|) et des critiques unanimes, le film de
science-fiction a remporté un immense
succes en salles, totalisant prés de 2,5
millions d'entrées. Il constituera a ce fitre
I'un des blockbusters du début d'année

- dans les rayons vidéo. Pour I'occasion,

arner Bros. proposera une offre
uligrement compléte. Trois éditions

The Giver =

nouvelle saga de SF

signée Phillip Noyce

/\/\ery\ Streep, Jeff Bridges, Katie Holmes, Taylor Swift, Alexander
Skarsgérd, Brenton Thwaites (Maléfique, Pirates des Caraibes
5)... C'est le casting 5 étoiles de The Giver, nouvelle saga de
science-fiction de Phillip Noyce (Salt, Bone Collector) adaptée du
best-seller multi-récompensé de Lois Lowry (plus de 10 millions
d’exemplaires vendus dans le monde). « Plus qu'un film d'aventure
pour jeunes adultes, c’est un récit émouvant sur la nécessité de
transmetire le savoir, de se rappeler du passé, pour mieux se fourner
vers ['‘avenir et se construire en fant qu’individu, explique Guillaume
Espie-Segal, chef de produit marketing vidéo et new media de
StudioCanal. Sorti en salles le 29 octobre dernier, The Giver aurait
mérité un meilleur sort. Mais dans un contexte ulfra-concurrentiel avec
notamment la sortie quelques jours plutét du Labyrinthe, le film affiche
tout de méme plus de 250 000 spectateurs et un taux de satisfaction
de 79 %. Nous le sortirons de notre cété en DVD, Bluray et VoD le 3
mars 2015 (le 1e"en EST) avec une implantation globale de 25 000
piéces. » A noter que |'édition Bluray, dotée d'un fourreau avec effet
métal, proposera la version longue du film avec en bonus (1h40), un
making of, un module infitulé « Jeff Bridges présente », une inferview
de l'auteur Lois Lowry, Ordinary Human par Ryan Tedder de
OneRepublic ou encore 'Eprouvante Epopée de Jonas version
longue. « Afin de soutenir ce lancement, nous déploierons une
campagne TV sur les chaines les plus affinitaires avec notre cible, les
15-24 ans, indique Guillaume Espie-Segal. C'est un film qui
posséde une identité visuelle trés forte et il faut s'appuyer dessus.
Raison pour laquelle notre campagne digitale sera également basée
sur de la vidéo. Nous remontons ainsi notamment un spot de 30
secondes spécifiquement pour Youtube. Pour soutenir ces efforts
d'investissement média, s’y ajouteront deux partenariats forts avec
NRJ 12 et jeuxvideo.com. »

The Giver — Le Passeur

Date de sorfie : 3 mars 2015 (le 1=en EST)
Genre : Science-fiction

Editeur : StudioCanal

Distributeur : UPV

Entrées salles : 250 000

Supports : DVD/Blu-ray/VoD

Prix : 15,99 euros (DVD)

et 19,99 euros (Blu-ray)
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Interstellar

Date de sortie : 31 mars 2015 (le 17 en EST)
Genre : Science-fiction

Editeur : Warner Bros.

Distributeur : Warner Bros. Entertainment
Entrées salles : 2,5 millions

Supports : DVD/Blu-ray/VoD

Prix : 19,99 euros (DVD + UV),

24,99 euros (Blu-ray + UV), 29,99 euros

(Ed. Ultimate DVD + Blu-ray + UV spéciale Fac),
59,99 euros (coffret DVD Christopher Nolan) et
89,99 euros (coffret Blu-ray Christopher Nolan)



Magic in the Moonlight

Date de sortie : 1¢r avril 2015
(le 20 mars en EST)

Genre : Comédie romanfique

Editeur : TF1 Vidéo

Distributeur: Paramount Home Media
Entrées salles : 1 million

Supports : DVD/Blu-ray/VoD

Prix : 19,99 euros (DVD)

et 24,99 euros (Blu-ray)

ood Allen presiigiiaieil

Nouveou tour de magie pour Woody Allen. Moins d'un an aprés avoir permis & Cate Blanchett de
décrocher son deuxiéme Oscar pour sa prestation dans Blue Jasmine (1,5 million d'entrées en
salles), le cinéaste new-yorkais offre & Emma Stone I'un de ses meilleurs réles au cinéma avec Magic in
the Moonlight. Et confirme sans grande surprise sa cote de popularité en France. « Encensée par la
critique & sa sortie, la comédie romantique de Woody Allen cumule & date un peu plus d'un million de
spectateurs en salles », confirme Jimmy Kazandjian, chef de produits chez TF1 Vidéo. De quoi nourrir
des ambitions quant & sa sortie en vidéo ef ce d’autant que le réalisateur fait partie des valeurs stres du
marché (ses films affichent un taux de conversion cinéma,/vidéo moyen & 8 semaines compris entre 2,5
et 3 %). Magic in the Moonlight sortira ainsi le 1= avril en DVD, Blu-ray et VoD (le 20 mars en
téléchargement définitif) sous la houlette de TF1 Vidéo, en co-édition avec francetv distribution qui en
assurera la distribution digitale. « Au global, 22 000 unités seront mises en place, dont 18 000 DVD ef
4 000 Bluray, indique Jimmy Kozandjian. Implantation qui sera soutenue par un large plan média en
affinité avec la cible du film. Prés de 150 000 euros brut seront ainsi investis, entre pages de publicité
dans la presse (Télérama, Télé Ciné Obs, Le Figaro Magazine...) et campagne digitale. Une
campagne cinéma est par ailleurs envisagée sur le réseau MK2. »

Olivier de Benoist
fournissevur de rires

prés avoir défendu pendant 3 ans les
hommes face a la dictature des femmes
dans son premier spectacle Trés Trés Haut Débit
[plus de 300 000 spectateurs), Olivier de
Benoist est reparti en tournée dans toute la
France, en Belgique et en Suisse avec
Fournisseur d'Excés, son nouveau one-man-
show. Un spectacle dans lequel I'humoriste, qui
a fait ses armes dans On n'demande qu'a en
Rire puis sur le canapé rouge de Michel Drucker,
passe & la vitesse supérieure et prend le contre-
pied de ses premiéres plaidoiries. Il y apparait
en genfleman maladroit, pour mieux flinguer la
gente féminine. Et son humour vachard et sa
mauvaise foi font une nouvelle fois mouche.
Fournisseur d'Excés a en effet déja réuni plus de
150 000 spectateurs en 200 représentations.
Fort de ce succes, Universal Pictures Vidéo
annonce sa sortie en DVD (19,99 euros) le 3
mars prochain. Une édition
qui proposera en bonus

Olivier de Benoist deux sketches d'Olivier de
Fournisseur d’excés Benoist issus de I'émission

On n'demande qu’'a en
Date de sortie : 3 mars 2015 Rire [Secret Story ef Sex
Genre : Humour Drive) et sa premiére
Editeur : Universal Pictures partie au Point Virgule,
Distributeur : UPV assurée par "humoriste
Supports : DVD/VoD Francisco E Cunha.

Prix : 19,99 euros

T e
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La Belle et la Béte

Date de sorfie : 4 mars 2015
Genre : Animation

Editeur : Walt Disney
Distributeur : The Walt Disney
Company France

Entrées salles : 4,2 millions
Editions : Bluray 3D, Bluray+,
DVD+ ef téléchargement
deéfinitif

Mommy

Date de sorfie : 18 mars 2015
Genre : Drame

Editeur : Diaphana Edifion
Vidéo

Distributeurs : TF1 Vidéo /
Paramount Home Media
Entrées salles : 1,13 million
Supports : DVD/Bluray/VoD
Prix : 19,99 euros (DVD) et
24,99 euros (Bluray)

Disconnect

Date de sorfie : 3 mars 2015
Genre : Thriller

Editeur : Universal Pictures
Distributeur : UPV

Supports : DVD/VoD

Prix : 11,99 euros

Le Juge

Date de sorfie : 11 mars 2015
Genre : Drame

Editeur : Warner Bros.
Distributeur : VWarner Bros.
Entertainment

Supports : DVD/Bluray/VoD
Prix : 19,99 euros (DVD) et
24,99 euros (Bluray+UV)




par Yoan Langlais

Jade S,

le premier smarfphone 4G
Acer

Avec le dernier né de sa gamme de smartphone, Acer franchi un
nouveau cap dans la montée en gamme de ses produits. le
nouveau Jade S, dévoilé lors du dernier CES 2015, est en effet le
premier smartphone 4G Acer en France, une nécessité aujourd’hui
sur le marché ultra concurrentiel des smartphones. La marque
taiwanaise a déja réussi & faire une percée sur les smartphones

Acer s'affaque au moyen de gamme, avec un modéle
posifionné & 299 euros. Ef le design du Jade S n'a rien & envier
a d'autres modéles haut de gamme des marques
concurrentes. Dans le détail, le Jade S est équipé d'un écran
IPS HD de 5 pouces, Gorilla Glass 3, pour un poids de
seulement 116 grammes, ce qui en fait |'un des 5 pouces
les plus léger du marché. De plus, ce modéle est 'un des
premiers smarfphone du marché a intégrer un processeur
octo-cceur (64 bits| de chez Mediatek. Les premiers tests
des sites spécialisés ont confirmé le haut niveau de
performance du Jade S. Deux couleurs sont disponibles :
noir Cosmic Black et blanc Lunar White. Enfin lancé
sous Android Kitkat 4.4, le Jade S bénéficiera d'une mise &
jour sous Android Lolipop 5 au deuxiéme trimesire 2015.

\

|

Une exposition et une boutique éphémére

pour Ultimate Ears

I_ogitech et le site de ecommerce LDLC.com se sont associés pour monter une
exposition en plein coeur de Paris dans la galerie de I'lmprimerie (Paris 4¢),
4 proximité du Centre Beaubourg. C'était |'occasion de présenter la star du
salon du CES 2015, I'enceinte nomade MegaBoom (299 euros) Ultimate
Ears [marque des produits audio de Logitech]. En 2014, I'enceinte Boom,
premiére du nom, a figuré en bonne place dans les tops de ventes de fin d'année gréce a de
nombreuses opérations de mise en avant auprés des distributeurs (catalogue, opération commerciale (offre « Double Up »,

etc.). Cette fois, Logitech a joué la carte de la puissance avec un nouveau modéle qui reprend les qualités de sa petite sceur (hyper-résistante, étanchéité, stéréo avec
2 enceintes|. Sans surprise, la MegaBoom gagne en puissance et peut ainsi préfendre & remplacer des enceintes d'intérieures. L'exposition éfait organisée autour des
séries limitées de |'enceinte Boom réalisées par une douzaine d'arfistes du Street Art. Pour |'occasion, le site LDLC a organisé une boutique éphémére (popup store)
sur le lieu de I'exposition. Une mise en commun des moyens avec la marque Logitech sur ceffe opération qui s'inscrit dans la fendance actuelle de la distribution : se
réinventer pour créer des lieux de vie ef d’expérience. Par ailleurs le site continue de déployer ses boutiques physiques en franchise avec un objectif de 10 15

magasins & fin 2015.
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HARDWARE

par Yoan Langlais

PC portable Omen,

la nouvelle carte gaming

de HP

Surprise de fin d'année, HP a lancé un PC
porfable 100% gaming avec le PC Omen
{un nom qui signifie présage). Ce portable de

15,6 pouces reprend les codes couleurs du

segment avec un chdssis élégant noir et un
clavier rétroéclairé rouge. Néanmoins il se
distingue par une esthétique et des matiéres
différentes. « le capot arbore un effet fexturé qui dénote
sur la catégorie. Pour autant, il affiche une identité visuelle qui correspond &
['univers du jeu », explique Denis Pioletti, le nouveau chef produit PC portable grand
public d'HP. « Ce PC qui infégre les meilleurs composants (processeur Intel Core i7, carte
graphique Nvidia GTX 860M, double refroidissement] compleéte notre offre de PC destiné aux
joveurs (PC de bureau Phoenix», précise Denis Pioletti. Il existe 2 références du PC Omen & 1599 et
1999 euros. La distinction se faisant sur la RAM (8 et 16 Go et sur le stockage SSD (256 et 512 Gol. A
noter que HP joue la carte de I'accessoire en proposant une souris gamer au couleur du PC HP Omen
(X000 & 59,99 euros). Un sac a également été congu pour se déplacer en toute sécurité (69,90 euros).
Désormais, HP s'attaque & un segment de marché ou ce dernier était peu présent. Reste & savoir quel sera la
crédibilité d'HP aupres des joueurs PC, par définition exigeants et aftachés & des marques de référence
comme Asus ROG.

MSI, le Gamingdock
pour se différencier

|_o marque MSI arrive avec de nouveaux produits dédiés au gaming depuis son retour en force sur le
marché francais en 2014. Cette fois, le taiwanais arrive avec un concept de Gamingdock qui
booste les performances graphiques et sonores de son PC portable. Celuici integre une véritable
carte graphique d'ordinateur de bureau et améliore considérablement la qualité des images ef du
son délivrée par le PC portable. L'utilisateur est libre de choisir la carte graphique qu'il veut et
n'aura qu'a l'insérer dans la station d'accueil (interface PCle x16). Selon des tests effectués sur
I'outil de benchmark 3Dmark1 1, le GS30 Shadow et le Gamingdock, équipé d'une carte
graphique GTX980, atteignent un score avoisinant 14000 alors que le GS30 Shadow utilisé seul
arrive a 2300. De son coté, le GS30 Shadow, demier né de la gamme MSI, est un 13 pouces
avec un design ultrafin qui selon le constructeur « fait de lui ['ordinateur portable gaming le plus
léger au monde, avec un poids d'a peine 1,2 kg pour une épaisseur de 19,8 mm ». Ce dernier,
équipé de la carte graphique Iris Pro, est capable de faire tourner les tous derniers jeux les plus
exigeants en faisant quelques concessions sur la qualité graphique. Le GS30 Shadow est
vendu en bundle avec le Gamingdock, & partir de 1599 euros, jusqu’d une version ulfime &

2599 euros (Intel Core i7, Nvidia GTX970, 8 Go de DDRIII, SSD Raid de 256 Go).
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ORDINATEUR DE BUREAU GAMING ASUS RECOMMANDE WINDOWS.

ASUS G20

r

DECOUVREZ LA MAGIE D’UN NOUVEAU PC AVEC INTEL INSIDE®

> PROCESSEUR INTEL® CORE™ j7

> SYSTEME D’EXPLOITATION WINDOWS 8.1

> CARTE GRAPHIQUE NVIDIA GEFORCE GTX SERIE 900

> SYSTEME DE VENTILATION OPTIMALE, PAS DE SURCHAUFFE

> LOGICIEL DE CUSTOMISATION ASUS AEGIS

> 8 MILLIONS DE COULEURS POUR PERSONNALISER L’APPARENCE DE VOTRE G20

DISPONIBLE CHEZ

In Search of Incredible = Rechercher I’exceptionnel )
Intel, le Logo Intel, Intel Inside, Intel Core et Core Inside sont des marques de commerce d’Intel Corporation aux Etats-Unis et dans d’autres pays.



ASUS RECOMMANDE WINDOWS.

LE G20 EST PLEBISCITE |
PAR LA PRESSE SPECIALISEE... |
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"EN CE QUI CONCERNE LA FINITION, LE G20

EST IRREPROCHABLE : LES PLASTIQUES SONT

ON CRAGQUE..."

DE TRES BONNE QUALITE, TOUT EST BIEN
ASSEMBLE ET LE BOITIER REGORGE DE PETITS

DETAILS AGREABLES A L'OEIL."

(JOUEUR STARCRAFT II)

"LE G20 EST UNE PREMIERE NIVEAU DESIGN,
ON DIRAIT UNE CONSOLE, TU PEUX LE TRANS-
PORTER DANS TON SAC, CHEZ UN AMI OU
N’IMPORTE OU, EN PLUS IL EST VRAIMENT
PERFORMANT, JE PEUX JOUER AVEC EN FULL
HD SUR LES NOUVEAUX JEUX QUI SORTENT !

"EN RESUME, S| NOUS DEVIONS VOUS
CONSEILLER UNE MACHINE COMPACTE

ET CONCUE POUR LE JEU,

NOUS N’HESITERIONS PAS UNE SECONDE

ET CHOISIRIONS LE G20."

..ET PAR LES JOUEURS !

(CASTER LEAGUE OF LEGENDS)

"LA PERFORMANCE PASSE AUSSI PAR LE
MATERIEL, JE LE CONSTATE LORS DE MES
PARTIES SUR LEAGUE OF LEGENDS OU
LORSQUE JE CASTE. C’EST POUR CA QUE
J'UTILISE DU MATERIEL ROG POUR UNE FIA-
BILITE OPTIMALE."

(YOUTUBER]

"ASUS EST UNE MARRUE CONNUE DE TOUS
DEPUIS LINVENTION DE LELECTRICITE. UN
GAGE DE QUALITE BUI RISRUE DE FAIRE VOS
PLUS BEAU JOURS SUR PC. POUR PREUVE
JARRIVE A FAIRE DES RIMES EN «ET» SANS
POUR AUTANT M'APPLIQUER."

JE SUIS CONTENT DE LAVOIR ET FAIRE RAGER
MES POTES ET MES ADVERSAIRES !
#WOUALLEZ"

PRODUIT GAMING ET MULTIMEDIA INCONTOURNABLE, LE G20, EQUIPE D'UN
PROCESSEUR INTEL® CORE™ i7, EST PENSE POUR DOMINER LA CONCURRENCE. -t ‘
BIEN QUE TRES COMPACT AVEC SES 12,5 LITRES, LE G20 OFFRE TOUTE LA PUIS- -
SANCE ATTENDUE D’UN PC DE HARCORE GAMING.

LE ROG G20 AFFICHE UN LOOK TRAVAILLE AVEC DES FINITIONS NOIRES ET 5

METALLIQUES PONCTUEES DE LIGNES AGRESSIVES ET DE MOTIFS D'INSPIRA- ——

TION MAYA. DES EFFETS DE LUMIERE SUR LAVANT ET SUR LA PARTIE BASSE

DU CHASSIS PEUVENT ETRE PERSONNALISES GRAGE A 8 MILLIONS DE COU- |
LEURS QUI REFLETERONT LAMBIANCE DU JEU EN COURS.

&4
IN SEARCH OF INCREDIBLE AU
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