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A I'étranger

L'e-sport, nouveau terrain de jeu mediatique

Les compétitions de jeux vidéo attirent les chaines de télévision et les éditeurs de magazines papier

révenez ceux qui rament

contre le courant et cher-

chent a décrédibiliser l'e-

sport en tant que prati-
que professionnelle: le débat est
clos. » C’est par cette sentence que
débute I'éditorial du premier nu-
méro du Journal de I'e-sport, sorti
en kiosques le jeudi 2 juin. Au fil
des pages, le magazine raconte,
avec plus de nuances, l'essor du
«sport électronique»: le monde
des compétitions de jeux vidéo,
avec Ses joueurs «pron», Sses
grand-messes, ses managers, ses
équipes, ses commentateurs et...
de plus en plus de médias.

«Le-sport tel qu'il est abordé sus-
cite encore beaucoup d'incompré-
hension : pour qu’il émerge davan-
tage, il lui manque des figures et
une meilleure incamation. Cest
pour cela que nous focalisons sur
les joueurs. Cest du spectacle», ex-
plique le fondateur Florent Gor-
ges. Le journal de l'e-sport est bi-
mestriel mais vise une diffusion
mensuelle, L'équipe compte pas-
ser son tirage de 30000 a
50000 exemplaires et vendre, &
terme, 17 500 exemplaires, le point
d'équilibre est estimé 414000.

Ce magazine papier consacré
aux compétitions de jeux vidéo
est un cas unique en Europe, voire
wen Occident», dit le fondateur,
rappelant que la pionniére Corée
du Sud est un cas a part. 1l est édité
par Omake Books, une petite so-
ciété d'édition créée en 2015 et spé-
cialisée dans le jeu vidéo, la cul-
ture geek et le Japon. Mais cet ac-
teur indépendant ne sera pas seul
sur le filon de le-sport, qui com-

«La thématique
est préte pour
intéresser un
large public. TF1
a le savoir-faire
pour contribuer a
la démocratiser»

YANN GENESTE
directeur des activités
événement & TF1

mence & étre exploité par les mé-
dias traditionnels.

«Les aqudiences des compétitions
connaissent des hausses incroya-
bles. Les grands médias Font vu de-
puis un an», explique M. Gorges.
L'afflux d’acteurs nouveaux le

rend «confiant» dans I'avenir du
secteur, méme s'il note «l'ironie»
de voir les grands médias, souvent
taxés d'avoir une vision caricatu-
rale de ce loisir, s’intéresser aux
tournois de jeux vidéo.

Positions fortes

TF1 compte zinsi bien labourer ce
nouveatl terrain: la chaine diffuse
samedi 4 juin pour la deuxiéme
fois une finale d'un tournoci, la
HearthStone Xtra Cup, aprés une
premiére expérience avec le jeu de
football Fifa. Il s'agit cette fois-ci
d'une compétition autour du jeu
de cartes lié & l'univers de War-
craft, coorganisée par TF1 et
Glory4Gamers, une start-up que
le groupe incube. Les huit heures
de finale ne seront toutefois pas

visibles sur TF1 mais sur la chaine
en ligne MyTFiXira,

«Cest la premiere étape du dé-
ploiement du groupe TF1 sur le-
sport, explique Yann Geneste, di-
recteur des activités musique,
spectacle et événements. La thé-
matique est préte pour intéresser
un large public. TF1 a le savoirfaire
pour contribuer da la démocratiser
davantage. » Le groupe a en projet
pour 2017 un «grand événement
premium» d'e-sport, qu'il congoit
avec Glory4Gamers et Bang Bang
Management, une société de ges-
tion de «talents» — joueurs ou
commentateurs - et d'interface
avec les marques et annonceurs,
omniprésents dans le milieu.

TF1 a aussi des concurrents.
L'Equipe 21 s'est lancée fin 2015
et diffuse notamment des pro-
grammes sur l'e-Football League,
championnat joué en ligne surle
jeu Fifa. Les matches sont diffu-
sés le vendredi entre 20h 45 et
22h 30 sur cette chaine de 1a TNT.
MBE6 a elle lancé la chaine Youtube

spécialisée «No Pain No Gain».
Et 1a chaine de jeu vidéo Nolife,
disponible grice aux boxes d'ac-
¢&s & Internet, traite également
la thématique.

Avant les chaines, des acteurs ve-
nus du Web ont aussi pris des po-
sitions fortes: Webedia (Allociné,
Purepeople...) a racheté fin 2014 le
site Web francais référence dans
T'e-sport Millenium.org. Le groupe
médias consacré aux jeunes Melty
a lui investi dans un «e-sport
club» qui regroupe un site, des re-
transmissions de tournois mais
aussi des équipes de joueurs. Bou-
ygues Télécom est partenaire.

Tous les acteurs frangais scru-

Le Monde

tent les développements aux
Etats-Unis et ailleurs dans le
monde. Twitch, la plateforme vi-
déo leader incontestée de la re-
transmission de parties, a été ra-
chetée fin 2014 par le géant de la
vente en ligne Amazon. ESPN, la
chaine de sports américains la
plus connue, a elle lancée une sec-
tion «e-sport» sur son site. En

avril, 'Electronic sports league, un
organisateur de tournois, a lancé
eSportsTV, une chaine entiére-
ment spécialisée mais pas encore
disponible en France.

Ces appétits suffiront-ils a faire
deYe-sport un spectacle grand pu-
blic? Certains soulignent en tout
cas des exagérations dans les chif-
fres d'audience affichés parle sec-
teur. Selon la présentation ESPN
tenue fin zo15 3 Iz Paris Games
Week, les World Finals de League
of Legends, auraient atteint les
27 millions de spectateurs... soit
prés du double de grands matches
de basket américain. Nicolas Cer-
rato, fendateur de la société fran-
caise Gamoloco, qui suit
l'audience des principales plate-
formes de diffusion en temps réel,
nuance: « Le chiffre a retenir, cest
que, fin 2015, Twitch a battu son
record historique d'audience avec
un pic exceptionnel de 2,1 millions
de visiteurs simultanés. Laudience
moyenne du Super Bowl, vous sa-
vez combien cest? 420 millions, »

Sur L’Equipe 21, I'e-Football Lea-
gue réunit en moyenne prés de
150000 spectateurs chaque se-
maine. Selon le panel sondé par
I'institut Médiamétrie-Nielsen,
2,5 millions de Frangais ont re-
gardé sur Internet des « vidéos de
jeu», au sens large, en mars. Et
806000 Frangais se connectent
a Twitch.

Les risques de «bulle» n'inquié-
tent pas les fondateurs du Journal
de le-sport, car l'effervescence mé-
diatique et larrivée dacteurs
comme TF1 sont susceptibles de
renforcer encore les audiences. Si
tant est que les chaines arrivent &
enfin intéresser un public plus
large, sans décevoir au passage les
fans spécialistes, rappelle dans le
magazine I'auteur d'un article sur
les rapports entre l'e-sport, en
plein essor, et la télévision, en
quéte de renouveau. «On peut se
poser la question de qui a le plus
besoin de lautre», sourit-il en con-
clusion. m
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