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LA DEMATERIALISATION : L’AVENIR DU JEU VIDEO

Il y a de cela quelques années, le monde du PC accueillait une nouvelle forme de distribution des jeux vidéo, 
notamment via la désormais célèbre plate-forme Steam. Aujourd'hui l'ancienne usine à gaz de Valve tourne à plein 
régime, ne recule devant aucune réduction pour appâter le client et demeure le principal outil de vente de jeux 
directement en ligne.
Côté console, Microsoft a déjà mis en place les Games On Demand, qui proposent l'achat en ligne de certains 
titres de la console. Tandis que chez Sony on est carrément allé plus loin avec la PSP-Go. 
Sans compter l'arrivée de Onlive. Présenté lors de la Game Developers Conference de 2009, ce nouvel outil censé 
“tuer les consoles” est attendu pour la fin de l’année. Bien qu’on en entend assez peu parler.
Bref c'est un fait, l'ère de la dématérialisation a déjà belle et bien débuté et plus personne ne peut y échapper d'une 
manière ou d'une autre. Mais est-ce réellement aussi avantageux pour nous les joueurs, ou plutôt pour nous 
consommateurs ?

La nouvelle mode des DLC

Avant de plonger dans vif du sujet, 
intéressons-nous tout d'abord à ce 
qui a le plus explosé ces dernières 
années, notamment sur console, les 
DLC (ou DownLoadable Content). 
Vous savez, ces petits packs de trois 
ou quatre cartes pour votre jeu 
multijoueur favori, les missions dites 
"bonus" pour votre autre titre solo 
favori, et j'en passe tellement la liste 
est longue. Bref, ces petits contenus 
additionnels téléchargeables en ligne 
rapidement moyennant quelques 
euros.

Cela fait pourtant bien longtemps que 
sur PC les éditeurs proposent des 
contenus supplémentaires pour leurs 
jeux, quand ce n'étaient pas les 
joueurs eux-mêmes bien sûr (mods, 
cartes, skin, etc.).
Sauf que l'arrivée de la Xbox, 
équipée d'un disque dur, a quelque 
peu changé la donne. Car la console 
noire de Microsoft a en effet été la 
première console à proposer du 
contenu supplémentaire. Au début 
cela fonctionnait comme sur PC, les 
éditeurs avaient encore la gentillesse 
de proposer des contenus sans rien 
demander en retour. Mais bien vite 
Microsoft sentit le bon filon et 
commença à imposer de vendre 

lesdits contenus. Et cela commença 
avec Halo 2, bien que Bungie n'hésita 
pas à faire savoir son 
mécontentement. Finalement il y eut 
un compromis, les nouvelles cartes 
du jeu seraient d'abord payantes, 
puis gratuites au bout de 6 mois.
Malheureusement, la petite porte était 
désormais ouverte et il ne fallut pas 
longtemps pour que les packs 
payants deviennent peu à peu une 
(mauvaise) habitude. Et ceci jusqu'à 
la sortie de la Xbox 360 où la 
situation a été complètement 
renversée. Désormais les contenus 
gratuits sont de plus en plus rares, 
tandis que les contenus payants ne 
cessent d'envahir le marketplace de 
de nos consoles et même de nos PC.

Mais où est l'arnaque ? Tout travail 
mérite salaire, non ? Oui c’est vrai, 
dans le fond payer pour un contenu 
additionnel qui a demandé du travail 
à ses développeurs n’a rien 
d'anormal. 
Sauf si le dit contenu est vendu hors 
de prix pour ce qu'il contient. Dans 
cette catégorie, Bethesda fut le 
premier à se foutre de la gueule des 
joueurs en vendant pour quelques 
euros une armure de cheval pour son 
jeu Oblivion. On pourrait croire qu'il 
s'agit d'un acte isolé, mais quand on 
voit que les packs de trois ou quatre 
cartes vendues 8 ou 9 euros sont 
devenus une habitude...

Il y a aussi les contenus aux qualités 
douteuses, comme le chapitre solo 
de Gears of War 2 absolument 
merdique. On peut aussi citer dans 
cette catégorie, les divers packs de 
costumes dispensables pour certains 
jeux de bastons, etc.

Mais certains éditeurs n'hésitent pas 
à clairement mettre en vente de 
véritables arnaques. Namco ne s'est 
par exemple pas gêné de faire payer 
les personnages bonus de Soul 
Calibur IV (Yoda sur PS3, Darth 
Vader sur Xbox 360), alors même 
qu'ils sont déjà présents sur le disque 
du jeu. Même chose chez Capcom et 
son Street Fighter IV. En clair, au lieu 
de télécharger les dits costumes, on 
achète juste les codes pour les 
débloquer. 
Et comment ne pas parler du mode 
multijoueur de Resident Evil 5 qui 
tient sur 351 Ko (soit à peine la taille 
d'une image), tandis ce que Capcom 
fait tout pour justifier son achat. 
Lamentable…

Et encore ce n'est pas le pire, car 
jusqu'à maintenant les DLC étaient 
annoncés bien après la sortie du jeu. 
Aujourd'hui ce n'est plus le cas, 
certains éditeurs annoncent 
clairement que des contenus payants 
sont à venir pour leurs futurs jeux. 
Pire, ils vont jusqu'à carrément les 
décrire avec précision et les mettent
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parfois en vente le jour même de la 
sortie du jeu. 
De là à penser que les contenus 
téléchargeables sont déjà prêts bien 
avant leur vente, quand ils ne sont 
pas de simples morceaux du jeu qui 
ont été purement et simplement 
retirés pour être revendus plus tard, il 
n'y a qu'un pas qu'il est aisé de 
franchir.

Oh, j'ai aussi oublié le comble de la 
connerie made in Electronic Arts. 
Faire payer des codes de triches 
permettant de débloquer plusieurs 
éléments d'un jeu, voire carrément de 
tout débloquer. Chez Epic, on est allé 
jusqu'à faire payer une vidéo 
dévoilant l'emplacement de plaques 
militaires à récupérer dans Gears of 
War. Et puis tant qu'on y est, citons 
aussi tous ces arrières plans, ces 
petites images de profit qui doivent 
faire quelques petites dizaines de 
pixels, vendus bien entendu hors de 
prix.

Alors certes, vous me direz peut-être 
que personne ne nous oblige à 
acheter du DLC. C'est vrais, qu'est ce 
qui nous oblige à acheter de 
nouveaux costumes pour notre jeu de 
baston favori par exemple. Rien, 
hormis le fait d'aimer le jeu et comme 
on dit "quand on aime on ne compte 
pas".
Seulement il faut là aussi faire la part 
des choses. En ce qui concerne par 
exemple les costumes ou d'autres 
ajouts dispensables, ou de maigre 
qualité, cela est vrai. 
Mais quand il s'agit de pack de cartes 
pour un jeu multijoueur, là par contre 
les choses peuvent être tout autre. En 
fait tout dépend du comment cela est 
intégré dans le jeu. S'il n'est pas 
obligatoire d'avoir les nouvelles maps 
pour jouer en multi, aucun problème. 
Bien que si vous êtes un habitué, tôt 
ou tard il faudra bien franchir le pas 
(malheureusement?). 

En revanche, il y a par exemple le 
cas de Halo 3 et de ses modes de 
jeux qui demandent parfois 
obligatoirement d'avoir certains 
packs. Alors là du coup forcément, si 
vous êtes un fan du jeu, impossible 
de passer à côté, vous êtes obligé 
d'acheter pour pouvoir pleinement 
profiter du jeu. 
Et tout ceci peut tout à fait s'étenre à 
d'autres genres de titres, comme les 
jeux de courses. Il suffit simplement 
que les nouvelles voitures mises en 
vente soient plus puissantes que 
celles déjà présentes.

Mais à qui la faute ? Microsoft ? Sony 
? Les éditeurs ? Les développeurs ? 
Soyons honnêtes, ils sont tous, ou en 
partie, responsables, tout autant que 
nous, les joueurs, le sommes. Ben 
oui, dites-vous bien que si les 
contenus ne se vendaient pas, tout ce 
petit monde arrêterait de vous 
prendre pour des cons. Sauf que 
visiblement, la majorité des joueurs 
sont bels et biens des pigeons sans 
cervelle. Et ce n'est même pas 
encore fini, préparez votre tube de 
lubrifiant parce que les jeux en kit 
vont devenir de plus en plus une 
habitude. 

Je me permets tout de même de 
préciser qu'il y a aussi parfois (pour 
ne pas dire rarement) des contenus 
qui méritent d'être achetés, pour que 
l'on soit fan du jeu de base bien sûr. 
Les deux meilleurs exemples sont 
encore les deux add-ons pour Grand 
Theft Auto IV vendu à 20€ chacun. Je 
peux aussi citer, comme ça de tête, le 
premier contenu supplémentaire pour 
Mass Effect et qui était vendu à 400 
Points Microsoft seulement.

La dématérialisation, c'est quoi ? 

Dématérialisation, c'est quoi ce mot ? 
Vulgairement, cela signifie que 
quelque chose de matériel devient 

immatériel. Plus concrètement, cela 
veut tout simplement dire qu'un livre, 
un cd de musique, un film, ou un jeu, 
quittent leur support physique pour 
être disponible sur Internet de 
manière virtuelle.

Ne soyons toutefois pas trop critique 
envers la dématérialisation, car elle a 
ses avantages. Finie la pile de CD qui 
prend la poussière dans nos cartons. 
Fini le disque que l'on a abîmé 
comme un idiot en marchant dessus 
(mais on avait qu'à le ranger après 
tout). Fini de devoir se déplacer 
jusqu'au magasin le plus proche (qui 
peut être loin) pour aller acheter son 
jeu. 
Avec la dématérialisation, une fois 
son jeu acheté il ne nous prend de la 
place que sur notre disque dur, qui lui 
est bien moins gros que notre 
armoire. Et si un jour on veut y 
rejouer, on peut librement le 
retélécharger sans payer un 
supplément. Mieux encore, 
aujourd'hui on voit même d'anciens 
bijoux refaire surface dans des 
versions parfois remasterisées, telles 
que Bionic Commando Rearmed, 
Prince of Persia ou encore le récent 
Monkey Island SE.

Avec Steam, c'est aussi la fin des 
mises à jour à télécharger par 
paquets de dix et à installer dans un 
ordre précis. Finit aussi le temps où 
l'on allait chercher son magazine 
favori pour y trouver un CD bourré 
des derniers patchs en date pour nos 
jeux développés à l'arrache. 
Aujourd'hui, vous lancez votre jeu et il 
se met à jour tout seul. Même si cela 
est aussi vrai à partir d'une version 
sur support, à condition que 
l'enregistrer sur Steam et que la mise 
à jour automatique soit supportée. 
Mais bon, il n'est aussi pas rare 
aujourd'hui que les jeux se mettent 
d'eux même à jour sans passer par 
une quelconque plate-forme.
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Dans le même ordre d’idées, les 
mods peuvent également être pris en 
charge. Un véritable avantage pour 
toutes ces petites équipes qui 
développent durant des années des 
titres qui peuvent être de véritables 
surprises, et leur permettant ainsi de 
se faire connaître comme cela été le 
cas pour Counter Strike, pour ne citer 
que le plus célèbre des mods d'Half-
Life. 

Et je ne parle même pas des 
réductions de folies qui peuvent 
parfois se pratiquer. A l'heure où 
j'écris ces lignes on peut se procurer 
sur Steam Dead Space pour 10€ 
seulement, ou mieux encore un pack 
d'une vingtaine de jeux THQ (Titan 
Quest, Danw of War etc.) pour 
seulement une cinquantaine d'euros. 
Et il ne se passe pas une semaine 
sans qu'au moins un jeu du catalogue 
ne subisse une baisse de prix 
temporaire.

Enfin, la dématérialisation offre aussi 
un excellent moyen pour de petits 
studios, ou développeurs, de pouvoir 
vendre leurs créations, parfois très 
originales, sans avoir à supporter le 
coût d'une distribution sur supports. 
Mieux, certains constructeurs 
proposent même des outils pour 
développer et mettre en ligne des 
jeux indépendants, notamment le 
XNA de Microsoft pour la Xbox 360, 
ou encore le WiiWare de Nintendo 
pour la Wii. 
Si ma mémoire est bonne, il me 
semble que c'est Telltate qui a été le 
premier à utiliser ce modèle 
économique en proposant leur jeu 
d'aventure Bones uniquement en 
téléchargement (puis sur supports). 
Aujourd'hui, Telltate continue sur 
cette voie qui lui réussit avec des 
séries à épisodes comme Sam & Max 
ou plus récemment Monkey Island. 
Mais ils ne sont bien sûr pas les seuls 
à avoir obtenu une célébrité en 

passant par la dématérialisation, 
Jonathan Blow est devenu 
particulièrement connu depuis la 
parution de son premier titre, Braid.

Où est le problème alors ?

Le problème, c'est que derrière tous 
ces avantages certes bien pratiques 
(rapides, ça prend moins de place, 
etc.), se cachent des inconvénients 
parfois bien gênants.

Le premier d'entre eux, et le plus 
logique, c'est bien entendu l'obligation 
d'être connecté sur Internet pour 
pouvoir jouer à son jeu favori. Pour 
des titres comme les MMO ou les 
jeux uniquement multijoueurs, ce 
n'est pas vraiment un souci de part 
leur nature, puisqu'il faut bien 
entendu être connecté pour pouvoir 
jouer à plusieurs.
En revanche, le problème se pose 
aussi pour les jeux uniquement solos. 
C'est franchement débile de devoir se 
connecter en ligne rien que pour 
pouvoir jouer à son petit Portal par 
exemple, même si de nos jours nos 
PC sont toujours connectés. Mais 
imaginez que vous êtes en 
déplacement, sans possibilité d'avoir 
un accès à Internet ?
 Et quant est-il des LAN ? Il fut une 
époque où avoir un seul et même jeu 
installé sur toutes les machines du 
réseau local suffisait pour concevoir 
une LAN. Aujourd'hui, il faut un jeu 
par machine et en plus être connecté 
sur Internet pour pouvoir l'activer. Et 
encore, ça c'est dans le cas où la 
possibilité de jouer en réseau local 
serait encore possible.

De cette obligation d'être connecté à 
Internet pour jouer, découle bien 
entendu la question de savoir si vous 
êtes propriétaires ou non de votre jeu. 
Autant être clair, quand vous achetez 
votre jeu en ligne, du moins sur 
Steam en tout cas, vous le 

télécharchez certes, mais vous 
btenez surtout l'autorisation d'y jouer 
avant tout. Là où auparavant on avait 
notre jeu bel et bien dans nos mains, 
aujourd'hui la seule preuve de votre 
achat repose sur une simple facture. 
Qu'arriverait-il alors si votre compte 
venait à être piraté ? Et si les 
serveurs venaient carrément à planter 
?

Enfin, arrive la question du prix des 
jeux. Logiquement, sans boîte à 
fabriquer, sans livret à imprimer, sans 
disque à presser, un jeu 
dématérialisé devrait coûter moins 
cher que dans le commerce. Sauf 
qu'en pratique, il n'en est rien, loin de 
là d'ailleurs. 
Certes il faut bien payer les serveurs 
d'achat en ligne, mais on parle ici de 
louer un serveur pour vendre 
plusieurs milliers de jeux. Et je doute 
que cela coûte aussi cher que de 
financer la fabrication de plusieurs 
milliers de jeux sur supports. 
Mais non, que ce soit en magasin ou 
sur une plate-forme de vente en ligne, 
le tarif est le même.

Une lutte contre le piratage ?

Aujourd'hui, il ne se passe quasiment 
plus une semaine sans que l'on en 
entende parler. Pas un mois sans 
qu'un constructeur ne cherche à lutter 
contre ce fléau en mettant en place 
de nouvelles protections. Pas une 
année sans qu'un éditeur vienne se 
plaindre de la baisse de son chiffre 
d'affaire à cause de ce phénomène 
grandissant. Je veux bien sûr parler 
du piratage. 
Alors évidemment, le principal 
avantage de la dématérialisation, 
c'est de pouvoir lutter plus facilement 
contre le piratage. Il est en effet plus 
difficile de pirater un jeu uniquement 
disponible en ligne. A ceci s'ajoute le 
fait que la plate-forme de 
téléchargement puisse jouer le rôle
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de DRM, comme c'est le cas avec 
Steam (obligation de faire reconnaître 
le jeu).

Certes tout travail mérite salaire. 
Certes pirater c'est voler. Sauf que 
derrière cet argument, certes louable, 
de lutter contre le piratage, se cache 
une autre vérité. Celle d'éditeurs qui 
veulent par tous les moyens contrôler 
le plus possible la vente de leur jeu.
Et cela passe par l'éradication du 
marché de l'occasion. Car les 
éditeurs ont beau pleurer et se poser 
en victimes, jamais ils ne remettent 
pourtant en question le rapport 
qualité/prix de leurs jeux. En France 
c'est 70€ le jeu console, 45€ le jeu 
PC, alors évidemment si notre dernier 
achat se boucle en un après-midi et 
s'avère peu intéressant, on aurait vite 
fait de le revendre. Quant aux autres, 
ils attendront de pouvoir obtenir le jeu 
à moindre coût en l'achetant 
d'occasion. Et ça forcément ça fait 
une vente en moins pour l'éditeur, car 
l'argent de l'acheteur du jeu en
occasion n'ira qu'au magasin (qui se 
tape une grosse marge au passage) 
ou au vendeur particulier (si l'achat a 
lieu en ligne). 

Alors forcément, avec la 
dématérialisation il devient plus 
difficile de revendre son jeu et donc 
de permettre à d'autres de l'acheter 
moins cher. Mais la dématérialisation 
offre surtout enfin la possibilité aux 
éditeurs de pouvoir proposer le prix 
qu'il souhaite, sur le territoire qu'il 
souhaite. 
Bref de faire comme bon leur semble, 
comme cela a été le cas avec 
Activision et son Mordern Warfare 2 
vendu bien plus cher qu'à l'habitude 
sur PC, tout en le bridant pour 
empêcher les joueurs de concevoir, 
par exemple, leurs propres cartes. Et 
ceci sans doute dans l'optique de 
vendre du DLC à tout va, y compris 
sur PC.

Et puis preuve supplémentaire que 
les éditeurs aiment se foutre de la 
gueule des joueurs, les DLC gratuits 
uniquement si vous avez achetez le 
jeu à l'état neuf. En effet, il est de 
plus en plus courant d'obtenir un 
code à usage unique permettant le 
téléchargement d'un DLC "exclusif". 
Du coup, si on revend le jeu, 
l'acheteur ne pourra pas profiter du 
code et il sera donc obligé d'acheter 
le DLC.

Notons que la "bataille contre le 
marché de l'occasion", et celui de 
l'import au passage, n'a pas attendu 
la dématérialisation pour commencer. 
La preuve avec certains DRM qui 
limitent le nombre d'installations du 
jeu, comme ce fut le cas, par 
exemple, pour Bioshock.

Je me permets pourtant de finir en 
relativisant un peu les choses. Bien 
souvent l'un des principaux 
arguments des pirates, c'est de dire 
que les éditeurs ont commencé à 
nous prendre pour des vaches à lait. 
Du coup ce n'est que "justice" de 
pirater leurs jeux.
Sauf qu'il est triste de constater que 
quand des développeurs font l'effort 
de faire confiance aux joueurs, ces 
derniers ne leurs rendent pas pour 
autant. Je pense bien sur au cas 
World of Goo où dans leur grande 
gentillesse, les développeurs avaient 
proposé leur jeu à un prix attractif, 
sans DRM ni aucun foutage de 
gueule que ce soit. Pourtant, 
malheureusement, cela n'a pas 
empêché le jeu de se faire pirater en 
masse.
Comme quoi il y a peut-être de 
sacrés rapaces chez les éditeurs, 
mais ça ne veut pas dire pour autant 
qu'il n'y a pas non plus de cons chez 
les joueurs.

Alors au final, la dématérialisation, 
c'est l'avenir ?

Finalement, je me rend surtout 
compte que j’ai sans doute mal choisi 
mon titre. Peut-être faudrait-il que je 
la question devrait plutôt être : La 
dématérialisation telle qu’on la 
connait est-elle l’avenir du jeu vidéo ? 
Et encore je ne suis même pas sur 
que ce soit encore ça.

Car après tout être contre la 
dématérialisation “en général” serait 
tout simplement idiot. L’avenir est en 
marche et on en arrivera forcément à 
une numérisation quasi totale.
Et puis il y a de véritables  
Avantages. Cela fonctionne très bien, 
c'est pratique, il y a des réductions de 
folies, des jeux indépendants 
originaux, etc. 

Mais dans l’état actuelle des choses, 
se cache quand même des éditeurs 
qui cherchent surtout et avant tout à 
totalement contrôler la vente de leur 
jeu et par conséquent à ne plus 
laisser la moindre liberté aux joueurs 
pour acheter leur jeu comme ils le 
souhaitent et au prix qu'ils le 
souhaitent. 

Malheureusement, à voir le succès 
des DLC (surtout sur consoles) et de 
l'achat de jeux dématérialisés, il y a 
peu de chance que l'on arrête de 
nous prendre pour des 
con sommateurs, surtout sur console.

Je tiens à préciser qu’il s’agit là plus 
de mon avis personnel de joueur. 
Sans doute ai-je oublié des petites 
choses à préciser, dans un sens 
comme dans l’autre. 
Comme par exemple l’idée de pouvoir 
louer des jeux en ligne et ceci grace à 
la dématérialisation. 
Mais je doute que cela arrive un jour, 
car la location n’est pas synonyme de 
vente.
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