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Le Soir

eSport : Pro League
et Union Belge
ont enfin embrayé

GAMING L'ePro League a été créée

‘eSport (de 'anglais Elec-
L tronic Sport) est une pra-

tique  sportive  qui
consiste a affronter seul, ou en
équipe, d'autres joueurs sur des
jeux vidéo. Ces joueurs peuvent
saffronter sur n'importe quel
jeu de type compétitif via des
ordinateurs ou des consoles. Ex-
pliqué comme ¢a, on peut faci-
lement imaginer gue l'eSport
n'est pas un phénomeéne si ré-
cent mais quand on y regarde
de plus prés, c'est la médiatisa-
tion grandissante de ces der-
niéres années qui a projeté cette
pratique sur le devant de la
scéne.

En effet, 4 la fin des années
90, grace i internet, plusieurs
jeux vidéo, comme Counter
Sirike, permettaient déja i des
joueurs de saffronter en ligne.
Clest alors que naissent les pre-
miers tournois IRL (In Real
Life, « dans la vie réelle ») et le
concept d'eSport, devenant un
sport 4 part entiére,

Mais le gaming 4 un niveau
professionnel en Belgique a mis
du temps i étre médiatisé. 11 a
fallu attendre septembre 2018
pour que notre pays emboite
réellement le pas au niveau télé-
visuel et crée sa premiére
chaine de diffusion de teurnois
eSport (ESL Proximus Cham-
pionships). Objectivement, 1'ini-
tiative peut étre applandie mais
le grand probléme derriére tout
¢a est que cette chaine ne dif-
fuse, pour linstant, que des
tournois de jeux vidéo tels que
League of Legends ou Counter
Strike : Global Offensive (CS:
GO). Difficile peut-étre
d'éveiller la curiosité d'un indi-
vidu lambda avec des jeux peu
« populaires» aux yeux du
grand public (hors fans de jeux
vidéo, bien siir).

Dés lors, comment intéresser
un plus grand public a VeSport,
une pratique qui explose dans
des pays comme la Chine, les
Etats-Unis, le Canada mais aus-
si en PFrance et au Rovaume-
Uni ? Utiliser un jeu populaire.

La Pro League et Proximus
ont trouvé le eréneau avec le jeu
vidéo Fifa. Annoncée en mai,
l'ePro League voit enfin le jour
en Belgique. Seule compétition
officielle Fifa 19 sur notre terri-
toire, ce tournoi {seulement or-
ganisé sur la plateforme PlayS-
tation) aura un calendrier
presque similaire & celui du
foothall «IRL» puisque des
qualifications auront lieu en oc-
tobre et les Playoffs se joueront
en mars.

«Le cété positif, cest que ce
tournoi est accessible @ tous et
done la personne qui joue des

heures chez elle, mais gui nest
pas professionnelle, pourra af-
JSronter dautres joueurs et po-
tentiellement représenter le club
de son réve », explique Zakaria
Bentato, représentant d’Ander-
lecht dans le milieu de I'eSport.

Méme si la compétition offi-
cielle EA Sports Fifa de la Pro
League voit seulement le jour, le
jeu vidéo de football s'était déja
fait une place aun niveau profes-
sionnel en Belgique puisque
plusieurs elubs ont un joueur
pro comme égérie, Zakaria Ben-
tato représente Anderlecht, Ja-
son De Villers, Charleroi et Ju-
lian Albiar Fernandez, le Stan-
dard (premiére équipe belge a
recruter un e-player).

En maj 2018, afin de repré-
senter la Belgique sur la scéne
internationale, 1'Union Belge de
football mettait en place un
tournoi Fifa afin de recruter
quatre joueurs et d'ainsi former

I'équipe des Belgian eDevils (Ja-
sen De Villers, Geoffrey Me-
ghoe, Stefano Pinna et Quentin
Vande Wattyne sont les repré-
sentants belges).

Lorsque l'équipe nationale
deSport a été  officialisée,
I'Union Belge s'était félicitée
d'étre «le denriéme pays euro-
péen & lancer une éguipe natio-
nale de eGaming aprés la
France ».,

Un marché belge en pleine
croissance

Bien qu'en retard sur d'autres
continents (Asie et Amérique
du Nord), I'Europe voit son
marché eSport croitre 4 une vi-
tesse hallucinante. Selon une
étude réalisée par SuperData et
PayPal dans 20 pays européens,
I'eSport sur le Vieux Continent,
cest prés de 27 millions de
spectateurs et plus de 250 mil-
lions de dollars au nivean de la
valenr marchande.

Au niveau belge, le marché de
I'eSport représente un revenu
de 3 millions d'eurns en 2017 et
l'étude prévoit une hausse de
20 % en 2018. Une autre bonne
nouvelle : le public belge (prés
de 4% du public européen)
s'intéressant a l'eSport devrait
croitre de 28 % en 2018 et de
19 % en 2019. Bien qu'approxi-
matives, ces estimations dé-
montrent réellement un intérét
grandissant des Belges pour
l'eSport.

Toujours selon cette étude,
82 % des fans deSport en Bel-
gique sont des hommes. Au ni-
veau de la tranche d'age, on es-
time que la majorité des fans
d'eSport sont agés de 25 4 34
ans. w
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