FRANCE
ESPORTS

ASSOCIATION FRANCE ESPORTS
PRESENTATION




FRANCE
ESPORTS

SOMMAIRE

=~ NOTRE VISION

= DEFINITION PAR FRANCE ESPORTS

= DIFFERENTES FACONS DE PRATIQUER L’ESPORT
=~ BAROMETRE FRANCE ESPORTS 2018

=~ MANIFESTE

=~ ECO-SYSTEME

a LES DIFFERENTES DISCIPLINES DE L'ESPORT
=~ QUI SOMMES NOUS ?

= A PROPOS DE FRANCE ESPORTS

= BUREAU DIRECTEUR

= NOS MISSIONS

= ENJEUX

“r CONTACTEZ-NOUS

FRANCE
ESPORTS 2




NOTRE VISION

LA CHARTE DE L’ESPORT

L'esprit esportif
Le respect absolu des réegles est la condition préalable a I'égalité des chances entre les compétiteurs

et le garant d'un résultat se fondant uniquement sur la valeur de chacun des concurrents.

Le partage et la convivialité
Les jeux vidéo sont des loisirs impliquant passion et plaisir de jouer, la pratique compétitive ne doit pas
les dénaturer. La compétition est aussi un spectacle, une féte collective qui doit étre abordée dans un

esprit de fraternité et de convivialité.

Le respect et la solidarité

Un comportement exemplaire a I'égard des autres acteurs de la communauté esportive est le
fondement de toute pratique compétitive des jeux vidéo. L'esport unit les hommes et les femmes dans
I'effort, quels que soient leurs origines, leur niveau social, leurs opinions, leurs croyances, leur

handicap ou leur orientation sexuelle.

Respecter les régles, Respecter I'adversaire et le public, S’interdire de tricher, Interdire et

lutter contre les discriminations, Protéger les mineurs .




DEFINITION

L'esport, pour sport électronique, désigne I’ensemble des pratiques permettant a des joueurs de se
confronter par I'intermédiaire d’'un support électronique, et notamment le jeu vidéo, et cela quels que

soient le type de jeu et la plateforme (ordinateur, console ou tablette).

Ces confrontations de joueurs qui se déroulent sur Internet (online) ou en présentiel (offline), peuvent al-
ors prendre la forme de compétitions locales, nationales ou internationales, organisées et réglementées
soit par les communautés de joueurs, soit par des associations ou des sociétés privées spécialisées

dans I'événementiel, soit par les éditeurs de jeu eux-mémes.

Certaines compétitions attirent parfois de trés nombreux spectateurs sur place, et sont diffusées en

direct sur Internet sur des sites de streaming (dont Twitch.tv est le plus utilisé en Occident).

En prenant appui sur des compétences physiques et mentales, les vainqueurs remportent un titre, une
coupe, des lots (bien souvent du matériel informatique), ou des dotations financiéres (cashprizes) allant

de quelques dizaines d’euros a plusieurs centaines de milliers de dollars.

Les meilleurs joueurs sont généralement affiliés a une structure (équipe ou team), qu’elle soit associ-
ative ou privée, amateur ou professionnelle, qui peut les indemniser pour leurs déplacements ou les

rémunérer pour leurs performances, et qu’ils représentent lors des différentes compétitions auxquelles

ils participent.




DIFFERENTES FACONS DE
PRATIQUER L'ESPORT

LA PRATIQUE ESPORTIVE PEUT SQHEMATIGUEMENT SE
DISPERSER EN QUATRE MODALITES :

1. Une pratique de loisir constituée de joueurs qui s’adonnent a la confrontation vidéoludique entre

amis, de maniére informelle, hors compétitions et classements dans le jeu.

2. Une pratique amateur constituée d’esportifs qui s’engagent dans une pratique compétitive épi-

sodique ou réguliere, qu’elle soit lors de LAN ou de parties classées sur Internet.

3. Une pratique professionnelle constituée de pro-gamer engagés dans une pratique compétitive con-

stante et intensive pour laquelle ils sont rémunérés régulierement.

4. Une pratique de spectacle, transversale aux trois premiéres, constituée de streamers qui animent

la diffusion de leurs parties, en compétition ou non, dans le but de divertir.

- REMUNERATION ENJEU
PRATIQUE PRATIQUANT COMPETITION REGULIERE PRINCIPAL
AMUSEMENT
LOISIR JOUEUR NON NON SOCIABILITE
PROGRESSION
LAN & ONLINE
: NON TITRE DE LA
AMATEUR ESPORTIF [PARE'E;E';’E‘F?SEES (LOTS, CASHPRIZES) COMPETITION
)
LAN & ONLINE oul TITRE DE LA
PROFESSIONNELLE PRO-GAMER (PARTIES CLASSEES (SALAIRES,PRESTATIONS, &
& LADDER) CASHPRIZES) COMPETITION
LAN & ONLINE oul ou NoN
SPECTACLE STREAMER : (DONS, SALAIRES, AMUSEMENT
(PARTIES CLASSEES PRESTATIONS)

& LADDER)
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ESPORT :

“ENSEMBLE DES PRATIQUES QUI PERMETTENT
A DES JOUEURS DE S’AFFRONTER PAR
L'INTERMEDIAIRE D’'UN JEU VIDEO”

PRATIQUANTS D’ESPORT

PRATIQUE COMPETITIVE (AVEC ENJEU)
RANKED/LADDER et/ou LANS/BYOC/ONLINE

ESPORTIFS PROFESSIONNELS ESPORTIFS AMATEURS ESPORTIFS DE LOISIRS
LANS/BYOC/ONLINE RANKED/LADDER PRATIQUE LIBRE ET INFORMELLE
AVEC REMUNERATION REGULIERE et/ou LANS/BYOC/ONLINE NI COMPETITIONS NI ENJEUX
SANS REMUNERATION REGULIERE (MULTIPLAYER PvP)

ESPORTIFS DE SPECTACLE
ESPORTAINMENT ET STREAMING
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BAROMETRE FRANCE ESPORTS 2018

A PROPOS DE FRANCE ESPORTS

CONSOMMATEURS D’ESPORT PRATIQUANTS D’ESPORT

5 066 000 > 2080000

) _ e )
soit 12% des internautes soit 5% des internautes

. Esportifs de lois Esportifs amateu

- ’I 149 000 931 000

oit 2,8% des internautes oit 2,2% des inter




MANIFESTE

Nous voulons faire de I'esport une pratique compléte et responsable !

France Esports est la premiére association au monde a représenter I'ensemble de I'écosystéme
dans son modéle. Joueurs, Clubs, Organisateurs, Promoteurs, Sociétés de services, développeurs
et éditeurs... Tous sont autour de la table dans un méme but, le bien commun de I'écosystéme et

le développement responsable de la filiéere esport en France.

Construite sur un modéle associatif dont les statuts actuels datent de Novembre 2017,
I'association s’évertue depuis plus d’un an a identifier la chaine de valeur de I'esport, ses acteurs,
a lister et prioriser les sujets a traiter pour développer de maniére responsable la filiere. Un
chantier titanesque qu'il est nécessaire de mener pour construire et structurer en quelques années

un esport souple, multidisciplinaire et simple d’accés, basé sur le monde amateur.

France Esports est maintenant identifié par les autorités institutionnelles et travail en lien étroit
avec la Direction Générale des Entreprises, bras armé du ministére de I'’économie, de l'industrie et
du numérique, en priorité a la structuration du monde amateur du niveau national aux petites

localités en initiant des réflexions et des projets régionaux en lien avec les institutions locales.

France Esports ambitionne de pouvoir demain devenir un modele fédéral 2.0 piochant les bonnes

pratiques des univers sportifs, éducatifs et culturels, véhiculant des valeurs fortes a ses

pratiquants et intégrant les spécificités de la filiere comme la propriété intellectuelle ou la
dématérialisation de I'activité. En paralléle nous échangeons avec de nombreux pays afin de
construire un esport universel, ol la pratique deviendrait accessible au plus grand nombre dans le

respect de nos valeurs.

% f’L""" é" M‘: e

Président de France Esports



ECOSYSTEME

UNE GRANDE VARIETE DE DISCIPLINES ET DE JEUX

Le terme « esport » souffre d’'une confusion récurrente. Contrairement aux idées recues, il ne se réduit
pas seulement aux jeux vidéo de « simulations sportives » qui miment des activités sportives réelles,
comme le football (FIFA ou PES) ou le basketball (NBA 2K).

L'esport concerne au contraire une grande variété de genres vidéoludiques, que I'on pourrait nommer
des disciplines esportives : jeux de stratégie, jeux de combat, jeux de tir, jeux de réflexion, jeux de

cartes...

Chacune de ces disciplines peut alors également se subdiviser en différents sous-genres : les jeux de

combat en 2D, en 3D, en aréne, sur plateformes...

Enfin, chacune de ces catégories comporte un nombre plus ou moins important de titres vidéoludiques
qui offrent la possibilité a des joueurs de s’affronter.

Au final, I'esport se pratique sur un trés grand nombre de jeux.

Cependant, tous les jeux esportifs ne jouissent pas de la méme visibilité. Seuls quelques-uns comme
League of Legends, Hearthstone ou Counter-Strike connaissent une forte médiatisation en raison du
nombre de pratiquants, de viewers sur Internet, du montant des cashprizes, ou de la mise en spectacle

des compétitions.

Parallélement, une grande majorité de jeux sont composés de scénes compétitives qui évoluent dans

une relative confidentialité.

© Nicolas Besombes - Docteur en sciences du sport et membre du conseil d’administration France esports



JEU VIDEO

Allonger la durée de vie des Jeux
Communiquer sur la cible
Développer de nouveaux modéles Economiques

Créer et développer une communauté

PRATIQUE

COMPETITION

Structurer la pratique Pro et Amateur
Confirmer les modéles Economiques
Développer une communauté

Développer outils, produits, équipements

Attirer et conserver les sponsors

STREAMING WEB
DIFFUSEURS TV
SPONSORING

DEVELOPPEURS
EDITEURS
DISTRIBUTEURS

MEDIA SPECIALISES
PRESTATAIRES TECHNIQUES

MEDIA GENERALISTE

ECOSYSTEME
ESPORT

ORGANISATEURS MATCHMAKING
LIGUES FORMATION
CLUBS BETTING

EQUIPEMENTIERS FANS SITES

SALLES BAR ESPORTS
INSTITUTIONS

DISTRIBUTION

Développer I'audience cible
Développer 'audience Grand Public
Attirer les annonceurs

Acquérir les droits de diffusion

Structurer la redistribution les droits de diffusion

CONSOMMATION

SERVICES

Développer les modéles Economiques
Acquérir une nouvelle cible
Suivre la législation

Convertir la cible esport en consommateurs
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LES DIFFERENTES DISCIPLINES
DE L'ESPORT

\____/
The Legend Sonic
of Zelda Adventure
Portal Refunct
Super
Destiny Mest Boy
Undertale Cuphead
Super Super
Mario 64 Metroid
Splasher FURI
Monkey Ball Mirror's Edge
Dark Souls Mega Man
Duck Tales Rayman legends
Ninja Gaiden Castlevania
JEUX DE BEMANI
RYTHME GAMES
Just Dance Beatmania
Guitar Hero It G Jubeat
Osul Pump it Up Dance Dance
Revolution
JEUX DE TIR
A DEFILEMENT
Battle Goregga Dodonpachi
Mushihime Egret
Astro City Blast
Tetris Puyo Puyo
Catherine Puzzle
TOUR PAR
DEFENSE
Hearthstone Shadowverse DE TOURS
Gwent Elder Scrolls
wen Legends Clash Royale
LTS 7 Krosmaga
the Gods 9" Clash of Clans
Artifact MTG Arena
CONTRE
LE LOGICIEL
World of W
Warcraft Guild Wars : g
£g
88
Dungeon o
Blade and Soul Fighter
Pokemon
Summoners

War

CONTRE LA
MONTRE

COURSES EN
PARALLELE

SOLO
SUPER PLAY

JEUX DE
REFLEXION

JEUX DE
CARTES

Starcraft

Act of
Aggression

Command and
Conquer

Total War

Deserts of
Kharak

AVEC HERO

TACTIQUE

Fight Night

EA UFC

WWE 2K

COMBAT
SPORTS SIM

Wind Jammers

Super Pole Rider

Mario Kart

Crash Team
Racing

Steep

Virtual Regatta

Speed Runners

Hokra

Rocket League

TrackMan ia

Assetto Corsa

F1

Project Cars

WRC
Meadden NFL Gran Turismo
NBA 2k Forza
Motorsport
FIFA iRacing
PES GTR
SIMULATIONS SIMULATIONS
SPORTIVES DE COURSES
JEUX DE
Jiup)c(r:rs COURSES
AUTOMOBILES
ESPORT
& JEU VIDEO
COMPETITIF
JEUX DE
JgnggE STRATEGIE EN
TEMPS REEL
Call to Arms
Total War DotA
Heroes of
Age of Empires el
GrEnlE Battlerite
Ashes of the
Singularity Awesomenauts
Stronghold
Warcraft Dropzone
Age of
Dawn of War Mythology
[ Company of
g5 Heroes
359
I~
i3
39 Mushroom
e Wars

ARCADE

Barabarib all

Nidhogg

Lethal League

PLATFORMES

Super Smash
Bros 64

Brawlhalla

Project M

Super Smash

Super Smash
Bros

leons
Combat Arena

Rivals of Aether

Super Smash

Bros Wii U Bros Melee
2D AIRIEN
Skullgirls Darkstalkers
Persona 4 Arena Dﬁ%g;;”

Under Night
In-Birth

Blazblue

Melty Brood

JEUX DE
COMBAT

JEUX DE TIR

JEUX DE ARENES
DE COMBAT

League of
Legends

Smite

Heroes of
Newerth

Heavy Metal
Machines

Arena of Valor

Vainglory

TACTILE

Arcana Heart

Marvel vs
Capcom

Guilty Gear

Battlefield

Point Blank

Halo

Counter Strike

TACTIQUE

TowerFall

Divekick

Gang Beasts

Tekken

Virtua Fighter

Dead or Alive

Soul Calibur

3D COMBAT
RAPPROCHE

Call Of Duty

Crossfire

Day of Defeat

Rainbow Six

Shootmania Tribes Ascend
Titanfall Destiny
Tagrnnr;rilenb Hrs
FAST PACED

Team Fortress

Paladins

Overwatch

AVEC CLASSES

Minecraft

Retimed

Battlerite

ARENES

Dissidia
Final Fantasy

ARMS

Naruto Storm

ALTERNATIVE

For Honor

Gundam Versus

Pokken
Tournament

2D AU soL

Mortal Kombat

Battle Fantasia

Killer Instinct

Fighting EX
Layer

King of Fighters

Special Force

Alliance of
Valiant Arms

Warface

SIMULATION
DE GUERRE

PUBG

Fortnite

Infestation
Survivor

DERNIER
SURVIVANT

Gears of

VUE OBJECTIVE

Injustice

Punch Planet

Capcom VS
SNK

Samurai
Showdown

Street Fighter

H1ll

War

Splatoon

War Thunder

World of

Tanks

The Division
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QuUl SOMMES NOUS ?

A PROPOS DE FRANCE ESPORTS

Association loi 1901 a but non lucratif,
créée en avril 2016, sous la bienveillance du
secrétariat chargé du Numérique

(Axelle Lemaire).

Interlocuteur représentatif et actif auprés
des pouvoirs publics sur toutes les questions
de régulation et de compétitivité (Ministéres
de Economie, de IIntérieur, des Finances,

Collectivités Territoriales, Communes...).

A rorigine de :

France Esports se donne pour objectif de
rassembler les acteurs du sport
électronique en France, afin de leur offrir
une plateforme de collaboration efficace et

un canal de communication fédérée.

10 membres fondateurs (organisateurs de
compétitions, équipes esportives, médias

spécialisés, créateurs de jeux vidéo).

La légalisation des compétitions de jeux vidéo (loi n°2016-1321 du 7 octobre 2016)

La législation relative a I'organisation d’événements compétitifs (Décret n° 2017-871 du 8 mai 2017)

La législation sur les contrats de joueurs professionnels (Décret n° 2017-872 du 9 mai 2017)

Depuis Juin 2017, reconfiguration de I'association en 3 colléges.

12



A PROPOS DE FRANCE ESPORTS

BUREAU DIRECTEUR
(PRESIDENT, VICE-PRESIDENT, SECRETAIRE GENERAL)

CONSEIL D’ADMINISTRATION (12 MEMBRES)

4 REPRESENTANTS 4 REPRESENTANTS 4 REPRESENTANTS
DES JOUEURS DES PROMOTEURS DES EDITEURS
LES JOUEURS LES PROMOTEURS LES EDITEURS
ENVIRON ENVIRON 5 PERSONNES MORALES
3000 PERSONNES PHYSIQUES 60 PERSONNES MORALES (DONT 2 SYNDICATS QUI
(96% HOMMES ET 4% FEMMES) (EQUIPES ASSOCIATIVES OU REPRESENTENT ENVIRON 50
PROFESSIONNELLES, CREATEURS DE JEUX VIDEO)

ORGANISATEURS, MEDIAS,
EQUIPEMENTIERS...)

MOUNIR MAHJOUBI

Secrétaire d'Etat auprés du Premier ministre,
chargé du Numérique

Remise du baromeétre France Esports / Médiamétrie
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BUREAU DIRECTEUR

STEPHAN EUTHINE

Président de France Esports

NICOLAS BESOMBES

Vice-President de France Esports

EMMANUEL MARTIN

Secretaire de France Esports

Il lachose 14




NOS MISSIONS

POLE POLE POLE POLE

STF‘Ug‘dg’QEUN & COMMUNICATION JURIDIQUE FINANCEMENT

Vocabulaire de I'esport Définition Site Internet Aide a la création d’un club Aide a Suivi de la Trésorerie
de l'esport Valeurs et Charte Réseaux sociaux Relations la création d’'une compétition Suivi des adhésions
Baromeétre de I'esport Presse esportive Budgétisation des actions
Relations institutionnelles Suivi de la régulation des Plan de financement de
Impact sur la santé publique : Veille esport compétitions et des I'association
mixité sociale, des genres, des Mailing List contrats de joueurs
générations, des handicaps... Newsletter
Protection du jeune public Régulation des compétitions Online

Rédaction d'un contrat type de base

Développement pour association
Reconnaissance (Travail et prestation) Rédaction de
Encadrement et formation statuts types pour un club

associatif Rédaction de tutoriels

Diffusion d’images d’esport
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ENJEUX

Structuration

Intégrité

Sanitaires

Juridiques

Economiques

Médiatiques

Educatifs

Sportifs

Sport et esport suivent un mouvement diamétralement opposé. Si le sport s’est historiquement organisé du local vers
I'international, I'esport quant a lui, pratique dématérialisée par essence et intrinséquement sans frontiéres, s’est d’abord

constitué a I'échelon international avec des compétitions de joueurs de trés haut-niveau, et peine a prendre en

considération les spécificités nationales et locales de chaque pays pour se développer.

Si I'esport partage de nombreuses similitudes avec le sport, il lui emprunte également ses dérives. Dopage cognitif, triche
informatique, ou paris truqués sont autant de phénoménes déviants pour lesquels I'esport débute a peine a se doter

d’organismes de régulation indépendants et légitimes.

Les inquiétudes récurrentes des parents et des pouvoirs publics relayés par les médias concernant la
sédentarité des joueurs, le contenu violent des jeux vidéo, les pratiques excessives et comportements addictifs

qui entraineraient un isolement social doivent encourager la communauté scientifique a poursuivre ses

recherches afin d’émettre des préconisations objectives dénuées de considérations affectives et moralisatrices.

Le développement de I'esport passe inévitablement par son encadrement juridique. La question de la propriété
intellectuelle est ainsi centrale dans la pratique esportive puisqu’elle en fait méme sa singularité par rapport au
sport. Cependant, de nombreuses thématiques restent également encore en suspens en France, que ce soit au

sujet des lootboxes, des paris esportifs ou bien encore des compétitions en ligne.

Le modele économique de I'esport ne peut pas se restreindre a l'investissement quasi-exclusif de sponsors
privés au risque de fragiliser une nouvelle fois le secteur d’activité comme ce fut le cas lors de la crise financiére
de 2008. Financement participatif, billetteries, vente des droits de diffusion ou bien encore subventions

publiques sont autant de solutions a envisager et a développer.

L'arrivée de I'esport a la télévision souléve des problématiques liées a la forme et au contenu proposés,
que ce soit en termes de droits de diffusion des compétitions, de respect des normes PEGI ou de publicité

masquée potentielle.

Si le sport jouit aujourd’hui d’un systéme éducatif trés complet, que ce soit pour les pratiquants, les encadrants
ou pour les professionnels de l'industrie, I'esport doit dés maintenant songer a la formation

de ses formateurs, a I'encadrement des différents publics de pratiquants (du loisir au haut-niveau), et a la
professionnalisation de tous les métiers de son secteur.

Enfin, directement liés aux enjeux éducatifs précédents, les questions relatives a I'optimisation de la
performance des esportifs de haut-niveau, la prévention de leurs blessures et la détection des futurs

talents sont décisives pour la pérennisation de la pratique esportive.
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FRANCE ESPORTS, POUR LA PROMOTION ET LE
DEVELOPPEMENT DES SPORTS ELECTRONIQUES

CONTACTEZ-NOUS:

bureau@france-esports.org

www. france-esports.org

17



