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La Belgique se rêve en grand
patrie du jeu vidéo

COMPÉTITIVITÉ L'extension du tax-shelter au secteur pourrait être « le» coup de pouce

•• La vitrine des jeux belges
étincelle à la Gamescom
à Cologne, le plus gra.nd salon
européen de jeux vidéo.
•• Même si la vie économique
des studios est loin d'être rose
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1ls sont six, côte à çôte, sur la sr;ène
réservée aux productions indépen-
dantes, à faire essayer leurs jeux au

public, dans un brouhaha constant.
Cette année. les studiQS de développe-
ment de jeux vidéo belges ne sont pas
passés inaperçus à la Gamescom. Et ce
ne sont pas les récompenses de jeu de
rôle de l'année et de jeu de stratégie de
l'année, rendues aux Gantois de Lal'ian
Studios pour leur Divinity Original Sin
II qui viendront noircir le tableau.
Si on retn:H\ve en tout une trentaine de

studios belges, cette semaine à Cologne,
c'est qu'ils')' tient le plus grand salan eu-
ropéen de jeu vidéo ouvert au public.
Pour les indés. c'est là que tout, au
presque, se joue, C'est en effet l'occasion
de montrer ses projets à la presse, mais
surtout l'occasion de trouver de poten-
tiels nouveaux partenariats et, pourquoi
pas, des financements. Une des spécifi-
cités du salon colonais est de penllettre

aux plus petits développeurs indépen-
dants dl' se regrouper par nationalités
dans la partie business du salon pour ga-
gner en visibilite et trouver de nouveaux
partenaires potentiels.
Et comme chaque année, la Belgique

àisposl' dl' son stand ponr mettre en va-
leur ses talents.o.. chiffres encourageants
Les chiffres, eux aussi, sont partimliè-

rement encourageants: l'an dernier, les
30 entreprises belges présentes à la Ga-
lllescom affichaient un chif'fn. d'affaires

de 86 milliolls d'euros. A titre de compa-
raison, en 2014, l'ensemble du secteur
ne pesait que 44 millions d'curos.
Sans trop de surprise, c'est Larian qui

!>etaille la part d~llion dans le pays, suite
au succès de sa licence « Divinity Origi-
nal Sin », Une belle vitrine pour un pays
qui peine malgré tout ils'imposer sur la
scène dujeu \1déo

«Ben, pOUl' 1/11 pays de onze millions
d'habitants, ceBt déjà pas mal comme
vÎsibifitr» rigole Sébastien Le Touze,
créateur du studio eXii11.qui développe
({Ary llnd the secret of season ,,_ rc Ma is
la scène commence à émerger: II II a
quelques anrréf,~, la plupart des indb
btlges se SOli 1 engouffiés danslt'jeu mo-
bile, ma/fi hormêtement. 071 8;11 l'si tOll.!J

un peu ca<~séles dents. Du coup, la plu-
part de,! acteurs .se8011t lmu:és da.ns le.jeu
irldi ,{premium Il, Et lil c'e.~tplutôl
chouetle pui.sque pas mal (le prctiels ar-
ri'oent à maturité, ajollte le chef du stu-
dio. Le jeu mobile est dijfiâle.numt ren-
table, nOl/s Q'('01I.'1 sorti deu,!'jeuJ.' sur le
.~tore de Gougle rIVant de commcncer à
trur'iâlln' sur Ar.1l- A'l!t'c 100,000 télé-
chargements pour le dernier, 0'/ ne
touche pas (lSS~ pOUl' lfOllS pa.ver, et
/10118 nëtion8 que de1.Il1' à l'époqlw. Au-
Jourd'hui, an l'si obligr que chacun de
nos prqiets/ollclùmnl', s/:non lm rÎsque
laJèrmewrf ».
Guillaume Bouckaert reconnaît lui

aussi que créer un jeu, « c'est 1111 peu dl' la
Jolie », Lui, est tout seul pour bosser sur
« !>Uand the Quest for mealling », un
jeu de plateforme puzzle plutôt nerveux,
depuis quatre ans. Il travaillait aupara-
vant pour Fishing Cactm avant de s'eê\.;-
1er- comme beaucoup - un an au Cana-
da. Depuis son retour en Belgique il s'est
lancé dans l'aventure« sU ),.
Au début de son projet, il travaillait

sur fonds propres. Mais il y a deux ans,
lors de sa première venue sur le salon, il

rencontre un soutien financier. «Même
si /ln travaille dix Ji l'lires par Jour, DTlIU'
se pràc jamilis autullt », explique le
jeune qui cumule en plus un boulot d'en-
seignant.
Un développeur belge, qui préfère l'es-

ter anonyme, embrave: «La création
d'un,icu ~Iidéoe,~1ull im~iet au très IOTlg
COUI'~ et peut durer i'11tre trois et sb! an.s.
Et le /'l'tlror .sur Înv/'.stis!lemel1t n'nrriv/'
qu'une .lois le prqiet terminé. Ce$( bien
~imple,jlt.ste I!t)tmt de tml/l'Cr lm.fincm-
cemeTlt,j'étais prêt àfermer le studio. On
a aussi faUli contracter un prêt pour
PfFulloir pa.l)er 1//IS cotisations sociale.~.
Elne entrepreneur en Btlgiqul' ce n'e.<;t dé-
Jà pacs simple, mais se lanc/!r dans lejeu
vidéo c'est cI/core pire. Dans ces salons,
on '{lient pl'ùr>nter des projels qui nous
tii'11nent à cœur au public et I1U~t'pmft.s-
IIjonneL~.Ml/is derrière les sourires d/!jà-
çade, il.lJ 1I pa(fois de.~artiste.s qui ne
paT't'iellnent pas à se pa,lIer. Etlesfae-
ture.~encore moins».

Le Alut VIlnu du monde politiqua ?
Ce mardi, la délégation belge était em-

menée par le ministre flam.and des Mé-
dias, Sven Gatz (Open VLD) et la secré-
talre d'Etat brmœlloi.se chargée du Com-
merce extérieur, Céçile Jodognl' (Défi).
Les deux responsables politiques ont ré-
affinné leur soutien au projet de loi dé-
posé par le CD&V pour l'extension du
ta." shelter IIU secteur du jeu \'idro. «JI'
penSl! clairement qII'lln t(L1' shl!!ler pnur-
mil a.ider à la réalisation depnJjets créa-
tIfs comme c'est le cas aujourd'hui, 110-

tamml!llt pOILI' If cinéma ", il affirmé la
secrétaire d'Etat. Il ne faut pas non plus
o\lblier que les entreprises et les staft-up
qui se lancent peuvent cumpter sur le
soutien de la Région via le hub.brussels,
mis en place eo janvier dernier.
D'ici à 2019, la moisson des jeux

belges sera en tout cas bonne. Reste il
voir si les quelque 110 studios que
compte le pays pourront continuer à
porter leurs projets. _
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