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JEUX VIDEO: LE PAYS FST DFE. LA PARTIF

Les implantations de
sociétés actives dans
les jeux vidéo en ligne
se multiplient depuis
deux ans.

Mieux, une
communauté de
professionnels, liés
d’'une manieére ou
d'une autre a I'image
et aux nouvelles
technologies, émerge.

FABRICE BARBIAN

«lLorsque le gonverne-
ment sest engagd dans
une démarche visant 4
Savoriser limplantation de sociétés actives
dans les nouvelles technologies de l'informa-
tion et de la communication (TIC), l'a pro-
che se voulait générale méme si lambition
était de viser un peu plus les entreprises spé-
cialisées dans Ue-content (vidéo, vadio, télé-
viston). Cela s'est traduit par des arrivées
comme celles de Skype ou d'Amazon. Mais
depuis environ deux ans, le Luxembourg sé-
duit tout particuliérement les actenrs du ga-
ming (entreprises spécialisées dans les jeux
sur inlernel ou sur mobile, mais autves que
les jeux de casino et de parts, désignés sous le
terme de gambling)», précise él:.udc De-
muth, le directeur général de Lu-Cix, asso-
ciation qui a pour objet de développer de
Pactivité commereiale et économique dans
le secteur de l'internet.
Globalement, c¢’est une douzaine de socié-
tés étrangéres actives sur le marché des
jeux en ligne qui se sont installées, parmi
esquelles les américains Big Fisch Games
et OnLive (qui développe des jeux via du
cloud computing) ou le coréen Nexon afin
de «s'attaquers au marché européen. In-
nova, une entreprise russe qui vient de lan-
Cer Son nouveau service curopéen gratuit
our le fantasy Lineage II E)God ess of
f):s:ructiun), les a rejoints en décembre.
Le Grand-Duché ne compre pas exclusive-
ment des siéges sociaux d'acteurs du ga-
ming mais également des bureaux dédiés 4
la création et a la technologie ou des pla-
tes-formes consacrées A la traduction, ce
qui confirme d'une cerraine fagon que, si
la fiscalité reste un élément important (et
plus le groupe est de raille, plus elle I'est)
pour justifier de 'implantation au Luxem-

Le Luxembourg compte une
douzaine de sociétés spécialisées

tivation (voir page suivante).

Kabam, Nexon ou bien encore Agopia,
notamment, créent également des :mpfuis
au Luxembourg.

En juillet dernier, lors du lancement par
Agopia de son jeu 3D, QBI (Qualified Bu-
reau of Investigations), imaginé, développé
ct géré du cbeé d’Esch-Belval, Philippe Pe-
nifc. son administrateur délégué, souli-
gnait d'ailleurs que l'entreprise érait en
phase de recrutement. Alors, certes, les be-
soins «humains» dans ces activités ne
sont pas énormes. Mais comme le rappelle
régulierement l¢ ministre de I'Economie,
Jeannot Krecké, le temps de I'accucil de
grandes cntreprises  industrielles  em-
plclpyant des centaines de personnes est ré-
volu.

Emergence d'une communauté

«Localement, ces entreprises emploient ef-
Jectivement cing, dix, vingt, trente collabo-
rateurs... Mais elles participent surtour 4 deé-
velopper de lactivité ou £ travail pour de
nombreux sous-traitants spécialisés dans le
design, le graphisme, l'écriture de scenarii ou
les solutions de paiement sur internet. On
peut awjourd bui dire qu'une communauté
plus ou mains directement lide au jeu sur le
net se développe, méme s'il convient de yester
modeste. Nous sommes encove loin de Uacti-
vité qu affichent, dans ce domaine, certaines
capitales, comme Paris ou Francfort, par
exemple. Mais cela évolue dans le bon sens»,
constate Claude Demuth,

«La place du Luxembourg dans les activités
de limage est effectivement grandissante et
le jeu vidéo en fait partie intégrantes,

et cofondateur de la Fa-
brique d'images, qui as-
sure de multiples presta-
tions (story-boards, pro-
duction...) et développe ses propres créa-
tions, notamment dans le jeu vi:ﬁéu. Sa sé-
rie «Percy et ses amis» sera prochaine-
ment déclinée sous la forme d'un jeu vidéo

¢ducatif qui devrair également étre dispo-
nible sur LLll’aa::l.

D'autres joueurs attendus

n a5!11::jt:t qui s"annonce d'autant plus ori-
Firl quiil est développé avec la sociéré
uxembourgeoise Inui Studio. Spécialisée
dans le domaine des «natural user interfa-
ces», cette entreprise développe des solu-
tions technologiques dédiées a linterac-
tion homme-machine. Autrement dit, qui

ermettent de contrdler des machines sans
es toucher (ou via une souris) mais avec le
corps ou la voix. «Comme Tom Cruise
dans le film Minority Report de Spielberg,
mais sans les gants», pour reprendre les
termes du patron de la société, Olivier
Raulor, lors d'une interview sur Paperjam
TV.
Pour connecter ces différents acteurs, Lu-
Cix a récemment organisé le Online Ga-
ming Forum, auquel ont participé plus de
250 personnes. «Et des contacts trés pro-
metteurs ont €té nouds», confie Jean-Marie
Musique. D'autres sont & venir puisque,
s'il se refuse pour I'heure a délivrer des
noms, le responsable de Lu-Cix confirme
que d'autres sociétés spécialisées dans le
jeu pourraient prochainement s'installer
au Luxembourg: «Disons gue, sur la dou-
zaine de contacts avancés que nous entrete-
nons avec des sociétés de linternet, la moitié
sont effectivement actives dans le domaine
€5 Jetx.»
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|a tactique

des T1C-taxes

Des technologies de I'information et de la
communication (T1C) adaptées aux jeux

Si la fiscalité
luxembourgeoise,
plus douce, est un

élément trés

important, le pays a
d’autres arguments
a faire valoir pour
séduire les sociétés
spécialisées dans
les jeux en ligne.

FABRICE BARBIAN

Les avantages offerts par le
Luxembourg en termes de fﬁcalité,
comme, par exemple, la loi sur la
propriété intellecruelle permettant
aux entreprises de bénéhicier d'une
exonération de 80% de leurs reve-
nus de propriéeé intellectuelle (au-
trement dir, les raxes s'appliquent
sur 20% des revenus), ne sonc bien
entendu pas éerangers & l'installa-
tion des acteurs du gaming au
Grand-Duché.

Comme lﬁmur n'importe quelle
entreprise, ambition est de gagner
de l'argent et de dégager des pro-
fits. A ce propos, les acteurs du jeu
en ligne Sévclupp::nt des modéles
économiques tres différents, puis-
que certains facturent des abonne-

ments mensuels au jeu tandis que
d'autres commercialisent des ex-
tensions ou des «solutions et ser-
vices» visant a parfaire leur avatar,
notamment.

S’y ajoutent aussi des produits
dérivés ou des recettes publiciraires
(les marques partenaires sont par-
fois intégrees au jeu) pour les jeux
les plulenpulairr:s (le jeu <«social»
CityVille, développé par le poids-
lourd Zynga, qui est ¢galement ac-
tif au Luxembourg, compterait

pres de 100 millions d’adeptes).

Une offre séduisante

Mais si la fiscalité est impor-
rante, I'intérét ne se résume pas i
cela, affirme Claude Demuth, le
dirccteur  général de Lu-Cix:
«Contrairement a différentes gran-
des métropoles, comme Frandfort,
par exemple, le pays ne posséde pas
de nombreux agrzz centers (centres
de traitement de données), mais ici
ces derniers sont a la fois perfor-
mants et moins chers que dans bien
dautres pays. Nous sommes done
particulidrement concurrentiels en
la matidre, surtout que les infra-
structures (les réseaux) sont perfor-
mants et que le prix de Uénergie est
mmp!:iu;;.f Autre argument: le mul-
tilinguisme, Zm‘ est fondamental
posr quf sohaite mievvenir suy le
marché eurapéen. Ces atouts, asso-
ciés d ceux qui relévent de la fisca-
lité, cest vrai, ﬁ!rzr qite NoUs SOMmMmes
en mesure de proposer un package

tout & fail intéressant qui répond a
différents besoins et artentes,»

L'impact que dpel.n: avoir la pré-
sence de grands opérateurs des
TIC (Skype, PayPal...) qui parrici-
pent a l'aterait du Luxembourg est
également a signaler.

Des commentaires qu'a repris a
son compte Gevork Sarkisyan, le
PDG d'Innova, lors du lancement
de la société: «Ce qui nows a
convatncis, ce sont les inttiatives pri-
ses par le gouvernement luxembour-
geois comme le développement des
réseanx def&mi optiques (pour rap-
pel ily a dix ans a peine, le Luxem-
bourg était & la traine en matiéve de
réseaux internet), les centres de don-
nées hautement sécurisés. L'accés fa-
cile aux décideurs politiques a égale-
ment été important, comme la posi-

tion gographique du pays.»

Game over
ou play again?

Une situation au cceeur de ['Eu-
rope qui serait un atout en soi.
«Clest notamment le cas pour les
professionnels  proposant  certains
Jenx et univers en i:fgm qut accuetl-
lent dles dizaines de jowenrs, installés
dans diffévents pays, dans le méme
temps (social games via les réseaux
sociaux, par exemple). Pas question
pour ce genve de jeux quil y ait un
décalage entre une action décidée
par un joueur et la réaction de son
personnage (temps de latence), Cela

gl www.pwe.lu 5

du 5.1. au 11.1.201%

Photo: Martine Mav

Dopé par la multiplication des mobiles et autres consoles, e
marcheé des jeux en ligne pourrait dépasser les 20 milliards d’euros
dés 2015
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doit se faire en temps réel (ou percu
comme tel). Or, pour que cela se
Jasse, i est parfois nécessaire Zﬁe le
Joueur ne soit pas situéd d plus de
1.600 km du point central (ser-
veyr), La situation du Grand-Du-
ché au caeur de I'Enrope est done un
avantages, précise le direcreur gé-
néral de Lu-Cix.

Quanr 4 la question qui tarau-
dent d’aucuns, qui est de savoir ce
que «pésent» véritablement ces
atouts liés 4 linfrastructure par
rapport aux avantages fiscaux, ils
auront prochainement la réponse
(ou en rout cas un début de reé-

ponse puisque l'attrait fiscal ne sc
résume pas & la TVA). L'avantage
lié a4 la TVA sur le commerce élec-
tronique 3 15% (et c’est négociable
a la baisse, dénoncent d'ailleurs des
«commercants» en ligne installés
€n Fl‘anu:g est, en effer, en sursis,

uisqu'a partir de 2015 ce sera la

A du pays de résidence du

consommateur qui sappliquera (et
non plus la 1uxcmbnurgmisc
méme si les modalités ne sont pas
encore precisces.

En tour cas, pour [heure
I'échéance ne semble pas freiner les
nouvelles implantations,

LES JEUX RAPPORTENT GROS

Pas facile d'estimer ce que peut représenter le marché des jeux (vidéo)
en ligne, qui recoupe toute une série de jeux trés différents: casual ga-
MES%IEUX vidéo occasionnels, en général des jeux faciles d’accés que
I'on retrouve notamment sur les mobiles), MMOG (massively multi-
player online games), autrement dit «jeux en ligne massivement mul-
tijoueurs», qui impliquent bien souvent de créer un avatar pour évo-
Iuerldans un monde virtuel, serious games, a but éducatif ou de for-
mation...

Mais si l'on recoupe différentes études, le marché mondial représen-
terait entre 12 et 15 milliards d'euros. Quelques spécialistes évoquent
18 milliards d’euros.



