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Records d’audience, investissements
gigantesques, compétitions spectaculaires...
Tous les feux sont au vert pour l'esport, cette

discipline dans laquelle s’affrontent, chaque jour,
des milliers de joueurs professionnels.
Un marché 4 un milliard de dollars qui ne cesse
de gagner du terrain. Y compris en Belgique, terre
de jeunes pépites et d’événements ambitieux.
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ne heure, pas plus. La ren-
contre avec le virtuose belge
du jeu Fifa est réglée comme
du papier a musique. Apres
de nombreux reports, dus a
ses dernieres compétitions a
Bucarest, Atlanta, Singapour
et Londres, Stefano Pinna, 21
ans, entre dans I'esport room
du Philips Stadion, ou évolue
le club de foot néerlandais PSV
Eindhoven. C’est ici, dans cette salle of-
frant une vue imprenable sur la pelouse
dustade, que le natif de Genk s’entraine
réguliérement. Sur la scéne de l'esport,
un terme qui définit la pratique compé-
titive et professionnelle de jeux vidéo
(lire aussi Uencadré page 49), Stefano
Pinna est une véritable star, suivie par
des milliers de fans sur les réseaux so-
ciaux. Deuxieme du classement mon-
dial sur PS$4. Vice-champion du monde
enao(it 2018, dansl'ambiance surchauf-
fée de ’O2 Arena, a Londres. Et, depuis
un peu plus de huit mois, joueur profes-

sionnel sous contratavecle PSV. |
Tres peu de jeunes parviennent a per-

cer, encore moins a vivre de cet univers
encore méconnu du grand public. L'in-
téressé enaconscience: «Jouerpourun
vrai club, c’est un réve quis’est réalisé. »
D’ici a quelques mois, il participeraala
eWorld Cup 2019, dansun lieu prestigieux
encore tenu secret. Le prix pour le vain-
queur de I’édition précédente : 250 000
dollars. Pour y prétendre, les joueurs
comme lui s’entrainent plusieurs di-
zaines d’heures par semaine, tout en
participant a des qualifications érein-
tantes. Y compris sur le plan mental.
«Stefano aunescience du jeu remarqua-
ble, témoigne son coach, Romal Abdi.
Lorsdestournois, mon role consiste donc
avant tout a I’'aider sur le plan mental et
agérerlafrustrationinhérente a certains
matchs ». Autour de lui, la pression est
intense. Tant de la part du club que des
sponsors qui investissent aujourd’hui
massivement dans un secteur alacrois-
sance fulgurante.

Le célébre jeu d’EA Sports n’est d’ail-
leurs qu'un petit poucet par rapport =¥

Strike, League of Legends ou Overwatch.
L’année derniére, 100 millions de spec-
tateurs uniques, essentiellement sur ¢€ quon pensait. Dot 'intérét de nom-
le continent asiatique, ont regardé la fi- breux acteurs, qui tentent a présent de

naledes mondiauxde League of Legends
sur les plateformes de streaming. Une
audience supérieure a celle, en télé, du
dernier Super Bowl, 1a finale du cham-
pionnat de foot américain. D’aprés le
dernier rapport de Newzoo, spécialiste
desstatistiques desjeuxvidéo, lesreve-
nus engendrés par les esports al’échelle
mondiale devraient dépasser le milliard
de dollars en 2019, contre 865 millions
en 2018 et 655 millions en 2017. Une
croissance tout aussi impressionnante
en termes d’audience globale, avec
454 millions de spectateurs attendus
cette année (+ 15 % par rapport a 2018)
et 645 millions a I’horizon 2022.
Plus d'un Belge sur dix
regarde de U'esport
Lephénoméne n'épargne pas laBelgique,
ou le marché devrait peser 4,3 millions
dedollarsen2019. D’aprésune étude me-
née par Paypal et Superdatadans 20 pays
europeéens, plusd’un Belge sur dix aurait
regardé au moins une fois de I'esport en
2017. Pour cette année, 'audience pourrait
se chiffrer a 1,7 million de spectateurs
uniques, essentiellement des moins de
35ansetdeshommes(82%danslesdeux
cas), bien que le public se féminise. « Il
estévidentqueles nouvelles générations
vont, elles aussi, consommer ou pratiquer
lesesportsdanslesprochainesannées»,
souligne Nicolas Besombes, docteur en
sciences du sport et vice-président de
l'association France Esports.
Enseptembre prochain, I’Ecole supé-
rieure de communication de Bruxelles
(ECS) lancera le premier master du pays
axésurles métiers autourdel'esport. La
formation sera dispensée par Anthony
Loriaux et Maxime De Vos, deux rares
expertsbelges du secteur. « Pendant des
dizaines d’années, I’esport et le monde
dujeuvidéo ont été fortement diabolisés
et dénigrés, constate ce dernier. Entre-
temps, ce monde trés communautaire,
qui fonctionne avec ses propres codes,
agrandi griace 21'évolution des techno-
logies. Quand on sait aujourd’hui que
4.4 millions de Belges jouent a des jeux
vidéo, on se rend compte que cette com-
munauté est bien plus importante que

comprendre le phénomeéne, »
Bonnombre d’événementsoud’équipes
dejoueurs de haut niveau, comme Vitality
en France ou Epsilon en Belgique, sont
désormaissoutenus pardes sponsorsnon
endémiques, c’est-a-dire des marques
dont les produits (voitures, boissons, as-
surances...) n'ont pas de lien direct avec
lestechnologies utilisées par les joueurs.
« Ces marques-la ont attendu la profes-
sionnalisation de I’esport pour chercher
delavisibilité supplémentaireetatteindre
une cible marketing que 'on peut facile-
ment identifier, poursuit Maxime De Vos.
Lesrevenusdel’'esportaugmentent aussi
aveclarrivée d'autrestypesd’investisseurs,
qui y mettent de 'argent a corps perdu.
D’une partceuxqui veulent posséder une
équipe parpassion, aI'imagedes proprié-
taires des clubs de foot. Et d’autre part
ceux qui attendent que les droits de re-
transmission de jeux comme League of
Legendssevendentdeplusenpluscher.»
AuxJO de 2024 ?
Jusqu'a égaler, unjour, le football au ni-
veau des moyens financiers et de la
notoriété ? « Le marché de I'esport reste
infime par rapport & celui de I'industrie
dujeuvidéo dans son ensemble », tem-
pére Nicolas Besombes. Un milliard de
dollars pour le premier, 128 milliards
pour le second selon les données de
Newzoo. Maistous les signauxindiquent
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quelesecteurestencoreloindeson plein 2019, une année charniére
potentiel. Marginal avant les années A I’initiative du club, le Spiroudome
2000, I'esport a ensuite connu une évo- accueille ces12, 13 et 14 avril le Charleroi
lution en trois étapes, avec la création esports Tournament, le premier tournoi
dujeu Leagueof Legends dés 2007, lamul- international majeur sur Counter-Strike
tiplication de plateformes de streaming organisé en Belgique, doté d'un prize-
en 2010 et, enfin, le rachat en 2014 de money de 100 000 euros. Philippe
Twitch, la plus célebre de toutes pour Bouillon, manager esport pour le
les jeux vidéo, par le géant Amazon. Sporting, espére y rassembler au moins
Aujourd’hui, 'engouementest tel quele 3000 fans par jour. « Nous voulions nous
Comité international olympique se inspirer du plus prestigieux événement
penche sur une éventuelle intégration organisé a Cologne, dit-il. La Cathédrale
del'esport auxJO de 2024. de Counter-Strike y attire chaque année
Mémesi cette perspective suscitela po- 20 000 personnes par jour. » Pour enro-
lémique, les similitudes entrela pratique ber detels événements, lanormeestd’en
compétitive dejeux vidéoetlemondedu mettre plein les yeux. Au Spiroudome,
sportne cessent dese multiplier. Lesmeil- le show passera, entre autres, par une
leurs joueurs peuvent gagner plusieurs expérience en réalité augmentée,
millionsdedollarsparan. Laplupartsont D’aprés Philippe Bouillon, 2019 sera
entourés d’agents, de préparateurs phy- une année charniére pour ’esport en
siquesetliéscontractuellementaunclub Belgique: «Siles retombées ne sont pas
ou a une équipe. De nombreux pays ont significatives pour tous les sponsors qui
déja 1égiféré pour permettre aux prati- ontinvesti massivement cette année, je
quantsd'esport debénéficierd’unstatut ne pense pas qu’ils réitéreront 'expé-
dejoueuroudesportifprofessionnel. La rience en 2020. Méme si je reste person-
Belgique n’a pas encore entrepris une nellement convaincu que I’esport ne
telledémarche, contrairementadespays peut que grandir. » Et devenir une dis-
proches comme I'Allemagne, la France, ciplinesportive comme les autres dans

la Suéde, la Grande-Bretagne ou I’Es-
pagne. D’'ou1 I'exode de bon nombre des
quelque 150 joueurs belges considérés
comme professionnels.

Enrevanche, deséquipesde foot belges
commencent & investir dans les esports.
Approché par Philippe Bouillon, un
jeune entrepreneur passionné par
l'organisation d’événements qui y sont
liés, le Sporting de Charleroi est le pre-
mier a avoir franchi le cap, il y a deux
ans. D’abord avec une équipe de League

of Legends pendant un peu moins d’un
an, puis en'sélectionnant deux joueurs

de Fifa pour représenter le clubdans le
cadre delaProximus eProLeague, I'équi-
valent virtuel du championnat de foot
belge, diffusée depuis le 18 janvier der-
nier. « Investir dans!’esport nous permet
de toucher un nouveau public suscep-
tible de s’intéresser au club, de faire plai-
siraux supportersactuels qui y sontsen-
sibleset, sur le plan commercial, denous
ouvrir des portes vers d’autres types
de partenaires », commente Walter
Chardon, le directeur commercial
du Sporting de Charleroi.

quelques années ? « Avec I'évolution de
I'intelligence artificielle et des biotech-
nologies, I'esportet le sport vont un jour
oulautre finir par se rejoindre », avance
Maxime De Vos. C'est aussi le pari que
font ses nouveaux mécenes.

VOUS AVEZ DIT SPORT ?

Docteur en sciences du sport de I'université Paris Descartes, Nicolas Besombes
s’'intéresse a cette question qui divise les plus grandes instances internationales :
Pesport est-il, précisément, un sport en tant que tel ? Ce terme, apparu pour la
premiére fois en 1999 dans un article britannique, désigne I'affrontement compétitif
et réglementé de joueurs par 'intermédiaire d’un jeu vidéo, quel que soit le support
de pratique. « Ce qui permet de caractériser dans un premier temps une pratique
sportive n’est pas tant I'engagement physique de Pactivité que la nécessaire mise

en place d’une performance motrice pour réaliser la tAche », écrit I'expert, dans

un article de la revue francaise Jurisport. Or, la « dextérité dont font preuve les
joueurs est au coeur méme de la pratique esportive et se traduit par une
coordination ceil-main particulierement développée ». Pour devenir un sport a part
entiere, la pratique doit aussi &tre institutionnalisée, $’il existe de fortes disparités
entre les fédérations d’esport sur la scéne mondiale (commerciales ou sans but
lucratif), la Corée du Sud en a fait un sport depuis 2000. Qui intégrera entre autres
les Jeux d’Asie du Sud-Est, en novembre prochain.




