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REMARQUES GÉNÉRALES 

Le document dôenregistrement universel (URD) d®crit la Soci®t® telle quôelle existe ¨ la date 
dôenregistrement de cet URD. 

LôURD, ®tabli selon lôannexe I du r¯glement d®l®gu® (UE) 2019/980 de la Commission du 14 mars 
2019 complétant le règlement (UE) 2017/1129 du Parlement européen et du Conseil du 14 juin 2017, 
pr®sente les comptes sociaux ®tablis au titre de lôexercice clos au 31 mars 2024, ainsi que les comptes 
consolidés correspondant. 

Le présent URD incorpore par référence :  

- les comptes consolid®s de lôexercice clos le 31 mars 2023, comptes présentés au sein du 
document dôenregistrement universel déposé auprès de lôAMF en date du 26 juin 2023 
sous le numéro de dépôt D. 23-0527. Ces comptes ont fait lôobjet dôun rapport dôaudit 
émis par les commissaires aux comptes de la Société. 

- les comptes consolid®s de lôexercice clos le 31 mars 2022, comptes présentés au sein du 
document dôenregistrement universel déposé auprès de lôAMF en date du 22 juin 2022 
sous le numéro de dépôt D. 22-0545. Ces comptes ont fait lôobjet dôun rapport dôaudit 
émis par les commissaires aux comptes de la Société. 

 
Informations prospectives 

LôURD contient des indications sur les perspectives et la strat®gie de d®veloppement de NACON. Ces 
indications sont parfois identifi®es par lôutilisation du futur, du conditionnel ou de termes ¨ caract¯re 
prospectif tels que « considérer », « envisager », ç penser è, ç avoir pour objectif è, ç sôattendre ¨ è, 
« entendre », « devoir », « ambitionner », « estimer », « croire », « souhaiter », « pouvoir », ou, le cas 
échéant, la forme négative de ces mêmes termes, ou toute autre variante ou expression similaire. Ces 
informations ne sont pas des données historiques et ne doivent pas être interprétées comme des 
garanties que les faits et données énoncés se produiront. Ces informations sont fondées sur des 
données, des hypothèses et des estimations considérées comme raisonnables par la Société. Elles 
sont susceptibles dô®voluer ou dô°tre modifi®es en raison des incertitudes li®es notamment ¨ 
lôenvironnement technologique, ®conomique, financier, concurrentiel et r®glementaire. Ces 
informations sont mentionnées dans diff®rents paragraphes de lôURD et contiennent des donn®es 
relatives aux intentions, aux estimations et aux objectifs de NACON concernant, notamment les 
marchés, les produits, la stratégie, le déploiement commercial, la croissance, les résultats, la situation 
financi¯re et la tr®sorerie de la Soci®t®. Les informations prospectives mentionn®es dans lôURD sont 
donn®es uniquement ¨ la date dôenregistrement de lôURD.  

 

Sauf obligation l®gale ou r®glementaire qui sôappliquerait (notamment le r¯glement (UE) nÁ 596/2014 
du Parlement européen et du Conseil du 16 avril 2014 sur les abus de marché), la Société ne prend 
aucun engagement de publier des mises à jour des informations prospectives contenues dans lôURD 
afin de refléter tout changement affectant ses objectifs ou les événements, conditions ou circonstances 
sur lesquels sont fond®es les informations prospectives contenues dans lôURD. La Soci®t® op¯re dans 
un environnement caractérisé par une concurrence forte et de permanentes évolutions 
technologiques. Elle peut donc ne pas °tre en mesure dôanticiper tous les risques, incertitudes ou 
autres facteurs susceptibles dôaffecter son activit®, leur impact potentiel sur son activité ou encore 
dans quelle mesure la mat®rialisation dôun risque ou dôune combinaison de risques pourrait avoir des 
résultats significativement différents de ceux mentionnés dans toute information prospective, étant 
rappel® quôaucune de ces informations prospectives ne constitue une garantie de résultats réels. 
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Informations sur le marché et la concurrence 

LôURD contient, notamment en section 5 ç Aper­u des activit®s è, des informations relatives ¨ lôactivit® 
men®e par NACON et ¨ sa position concurrentielle. Certaines informations contenues dans lôURD sont 
des informations publiquement disponibles que la Soci®t® consid¯re comme fiables mais qui nôont pas 
été v®rifi®es par un expert ind®pendant. La Soci®t® ne peut garantir quôun tiers utilisant des m®thodes 
diff®rentes pour r®unir, analyser ou calculer des donn®es sur les segments dôactivit®s obtiendrait les 
m°mes r®sultats. Compte tenu dôun environnement technologique et concurrentiel particulièrement 
actif, il est possible que ces informations sôav¯rent erron®es ou ne soient plus ¨ jour. Lôactivit® de 
NACON pourrait en cons®quence ®voluer de mani¯re diff®rente de celle d®crite dans lôURD. La 
Société ne prend aucun engagement de publier des mises à jour de ces informations, excepté dans le 
cadre de toute obligation législative ou réglementaire qui lui serait applicable, et notamment le 
règlement (UE) n° 596/2014 du Parlement européen et du Conseil du 16 avril 2014 sur les abus de 
marché. 

 

Facteurs de risques 

Les investisseurs sont invités à lire attentivement les facteurs de risque décrits en section 3 « Facteurs 
de risques è de lôURD avant de prendre toute d®cision dôinvestissement. La r®alisation de tout ou partie 
de ces risques est susceptible dôavoir un effet défavorable sur les activités, les résultats, la situation 
financi¯re ou les perspectives de NACON. En outre, dôautres risques, non encore identifi®s ou 
consid®r®s comme non significatifs par la Soci®t® ¨ la date de lôURD, pourraient ®galement avoir un 
effet défavorable. 

 

Arrondis 

Certaines données chiffrées (y compris les données exprimées en milliers ou en millions) et 
pourcentages pr®sent®s dans lôURD ont fait lôobjet dôarrondis. Le cas ®ch®ant, les totaux pr®sent®s 
dans lôURD peuvent l®g¯rement diff®rer de ceux qui auraient ®t® obtenus en additionnant les valeurs 
exactes (non arrondies) de ces données chiffrées. 
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1. PERSONNES RESPONSABLES 
 
 

1.1 RESPONSABLE DU DOCUMENT DôENREGISTREMENT UNIVERSEL 
 

Monsieur Alain FALC, Président Directeur Général de la Société. 

 
1.2 ATTESTATION DE LA PERSONNE RESPONSABLE 

 

ç J'atteste que les informations contenues dans le pr®sent document dôenregistrement universel sont, 
à ma connaissance, conformes à la réalité et ne comportent pas d'omission de nature à en altérer la 
portée.  
 
Jôatteste que, ¨ ma connaissance, les comptes sont ®tablis conform®ment aux normes comptables 
applicables et donnent une image fidèle du patrimoine, de la situation financière et du résultat de la 
soci®t® et de lôensemble des entreprises comprises dans la consolidation, et que le rapport de gestion 
contenu dans le pr®sent document dôenregistrement universel présente un tableau fidèle de 
lô®volution des affaires, des r®sultats et de la situation financi¯re de la soci®t® et de lôensemble des 
entreprises comprises dans la consolidation et quôil d®crit les principaux risques et incertitudes 
auxquels elles sont confrontées ». 
 

Fait à Fretin, 
Le 24 juin 2024 
 

Alain FALC 

Président Directeur Général de la Société 

 
1.3 RESPONSABLE DE LôINFORMATION FINANCIĈRE 

 

Monsieur Alain FALC,  
Président Directeur Général de la société NACON 
396/466 rue de la Voyette, CRT-2 ï 59273 Fretin, France 
Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00 

 
 

1.4 INFORMATIONS PROVENANT DE TIERS 
 

Néant. 

 
1.5 CONTRÔLE DU PRÉSENT DOCUMENT DôENREGISTREMENT UNIVERSEL 

 

Le pr®sent document dôenregistrement universel a ®t® déposé le 24 juin 2024, auprès de lôAutorit® des 
marchés financiers (« AMF ») en tant quôautorit® comp®tente au titre du r¯glement (UE) 2017/1129, 
sans approbation pr®alable conform®ment ¨ lôarticle 9 dudit r¯glement. 
 

LôURD peut °tre utilis® aux fins d'une offre au public de titres financiers ou de lôadmission de titres 
financiers ¨ la n®gociation sur un march® r®glement® s'il est compl®t® par une note dôop®ration et, le 
cas échéant, un résumé et son (ses) supplément(s). Lôensemble alors form® est approuv® par lôAMF 
conformément au règlement (UE) 2017/1129.  

 

Cet URD a ®t® ®tabli par lô®metteur et engage la responsabilit® de ses signataires. 
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2. CONTRÔLEURS LÉGAUX DES COMPTES 
 
 

2.1 COMMISSAIRES AUX COMPTES 
 

 

Commissaires aux comptes titulaires 

 

Fiduciaire Métropole Audit (FMA) représentée par Monsieur François DELBECQ  

26, boulevard du Général de Gaulle ï 59100 Roubaix 

Nommé par décision de lôassembl®e générale de la Société en date du 22 janvier 2020 pour une durée 
de six exercices, soit jusquô¨ lôassembl®e générale à tenir au cours de lôann®e 2025 pour statuer sur les 
comptes de lôexercice clos le 31 mars 2025. 

 

KPMG SA représentée par Madame Stéphanie ORTEGA 

Tour Eqho ï 2, avenue Gambetta ï 92066 Paris La Défense cedex 

Nommé par les statuts de la Société en date du 12 juillet 2019 pour une durée de six exercices, soit 
jusquô¨ lôassembl®e g®n®rale à tenir au cours de lôann®e 2025 pour statuer sur les comptes de 
lôexercice clos le 31 mars 2025. 

 

2.2 INFORMATIONS SUR LES CONTRÔLEURS LÉGAUX AYANT DÉMISSIONNÉ, AYANT ÉTÉ 
£CART£S OU NôAYANT PAS £T£ RENOUVEL£S 

 

 

Néant. 
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3. FACTEURS DE RISQUES 
 

La Société exerce ses activités dans un environnement évolutif comportant des risques dont 
certains échappent à son contrôle. Les investisseurs sont invités à prendre en considération 
lôensemble des informations figurant dans lôURD, y compris les facteurs de risques propres au 
Groupe et tels que décrits dans la présente section, avant de décider de souscrire ou dôacqu®rir des 
actions de la Société. La Société a procédé à une revue des risques importants et qui sont propres au 
Groupe et qui pourraient avoir un effet défavorable significatif sur son activité, sa situation financière, 
ses résultats et ses perspectivesé 

Lôattention des investisseurs est toutefois attirée sur le fait que la liste des risques décrits ci-dessous 
nôest pas exhaustive. Dôautres risques ou incertitudes inconnus ou dont la r®alisation nôest pas 
considérée par la Société, à la date dôenregistrement de lôURD, comme susceptible dôavoir un effet 
défavorable significatif sur le Groupe, son activité, sa situation financière, ses résultats ou ses 
perspectives, peuvent exister ou pourraient devenir des facteurs importants susceptibles dôavoir un 
effet défavorable significatif sur le Groupe, son activité, sa situation financière, ses résultats, son 
développement ou ses perspectives. 

Méthode dôanalyse des facteurs de risque : 

Dans le cadre des dispositions de lôarticle 16 du Règlement (UE) 2017/1129 du Parlement européen et 
du Conseil, sont présentés dans la présente section les principaux risques pouvant, à la date du 
présent URD, affecter lôactivit®, la situation financière, la réputation, les résultats ou les perspectives 
du Groupe, tels que notamment identifiés dans le cadre de lô®laboration de la cartographie des risques 
majeurs du Groupe, qui évalue leur criticité, côest-à-dire leur gravité et leur probabilit® dôoccurrence, 
après prise en compte des plans dôaction mis en place.  

La Société a synthétisé ses risques en cinq catégories ci-dessous sans hiérarchisation entre elles. 
Au sein de chacune des catégories de risques, les facteurs de risque que la Société considère, à la 
date du présent URD, comme les plus importants sont mentionnés en premier lieu. La survenance 
de faits nouveaux, soit internes à la Société, soit externes, est donc susceptible de modifier cet ordre 
dôimportance dans lôavenir. 

Pour chacun des risques exposés ci-dessous, la Société a procédé comme suit : 

- Présentation du risque brut, tel quôil existe dans le cadre de lôactivit® de la Société, 

- Présentation des mesures mises en îuvre par la Société aux fins de gestion dudit risque. 
 
Lôapplication de ces mesures au risque brut permet à la Société dôanalyser un risque net. 

La Société a évalué le degré de criticité du risque net, lequel repose sur lôanalyse conjointe de 
deux critères : (i) la probabilité de voir se réaliser le risque et (ii) lôampleur estimée de son impact 
négatif. 

Le degré de criticité de chaque risque est exposé ci-après, selon lô®chelle qualitative suivante : 

- faible, 

- moyen, 

- élevé. 
 

Les notions de probabilité dôoccurrence, dôampleur du risque et de degré de criticité du risque sôentendent 
après mise en place des plans dôactions de mitigation.
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TABLEAU SYNTHETIQUE       

Intitulé du risque 
Probabilité Ampleur Degré de criticité 

du risque net dôoccurrence du risque 

Risques li®s ¨ lôactivit® 

Risques liés aux éventuels décalages dans le développement et la commercialisation des produits majeurs 
développés par le Groupe  

Elevé Elevé Elevé 

Risques li®s ¨ des ventes dôun jeu ¨ fort investissement inf®rieures aux attentes du Groupe  Elevé Elevé Elevé 

Risques liés aux approvisionnements et à la production des accessoires  Moyen Moyen  Moyen 

Risques liés aux stocks et à leur gestion Moyen  Moyen  Moyen  

Risques li®s ¨ la d®pendance ¨ lô®gard de technologies tierces Faible Elevé  Moyen 

Risques liés à la situation financière de la société 

Risques de change  Moyen Moyen  Moyen  

Risques de liquidité  Moyen Moyen  Moyen  

Risques liés aux acquisitions : risque induit de dépréciation des Goodwills  Faible Moyen  Moyen  

Risques liés au marché 

Risque lié aux systèmes fermés de consoles Moyen Moyen Moyen 

Risque lié au non-respect des contraintes techniques des consoliers Moyen Moyen Moyen 

Risque li® ¨ lôenvironnement concurrentiel  Moyen Moyen Moyen  

Risques li®s ¨ lôorganisation de la soci®t® 

Risque lié à la recherche et à la fidélisation des talents Faible Elevé Moyen 

Risque lié aux acquisitions : intégration des salariés Faible Moyen Moyen 

Risques li®s ¨ lôinfluence exerc®e sur la Soci®t® par sa soci®t® m¯re Bigben Interactive et ses actionnaires  Elevé Faible Faible  

Risques réglementaires et juridiques 

Risques liés aux procédures judiciaires et administratives   Moyen  Elevé Moyen  

Risques li®s ¨ lôexistence de dispositifs fiscaux avantageux Faible Elevé Moyen  

Risques liés à la propriété intellectuelle et industrielle et aux contrats de licences Moyen  Moyen  Moyen  
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3.1 RISQUES LI£S ê LôACTIVIT£ 
 

3.1.1 Risques liés aux éventuels décalages dans le développement et la 
commercialisation des produits majeurs développés par le Groupe 

 

La Société peut connaître certains retards des programmes de développement de nouveaux produits 
(jeux et accessoires), quôils soient développés par ses équipes internes ou par des sous-traitants. Tout 
décalage par rapport au calendrier envisagé aurait un impact négatif sur le chiffre dôaffaires et les 
résultats de NACON ainsi que sur ses perspectives de développement. 

Tableau récapitulatif du nombre de jeux en cours développés en interne et en externe sur les  
3 dernières années : 

 31/03/2022 31/03/2023 31/03/2024 

Développements 
internes 

31 
 

33 
 

 
35 
 

Développements 
externes 

15 20 10 

 

Risques liés au décalage dans le développement dôun jeu 

Le décalage ou lôallongement du développement dôun jeu peut être décidé par la Société si la qualité 
des développements ne lui paraît pas suffisante ou sôil lui paraît judicieux, par exemple pour des 
raisons marketing, de faire coïncider la sortie du jeu avec un événement extérieur susceptible 
dôapporter au jeu une visibilité accrue (ex : jeux de sport tels le Tennis commercialisés concomitamment 
à une compétition ou un tournoi à fort retentissement commercial). Lôann®e 2022/2023 a ainsi été 
marquée pour NACON par lôannonce du décalage de plusieurs jeux (Blood Bowl®3, Test Drive Solar 
CrownTM) afin de les améliorer et quôils puissent correspondre au standard de qualité souhaité par 
NACON. Lôann®e 2023/24 a ®galement connu quelques d®calages de date de sortie, notamment les 
jeux Rugby24 et Tiebreak. 

Les conséquences dôun décalage dans le développement dôun jeu peuvent être les suivantes : 

- la Société pourrait engager des dépenses de développement non prévues initialement, 

- les équipes internes affectées ou travaillant sur le jeu dont le développement aurait pris 
du retard ne pourraient pas être déployées en temps voulu sur dôautres projets de la 
Société, 

- la date de sortie du jeu pourrait être décalée à une période ne permettant pas au nouveau 
titre de bénéficier dôune visibilité optimale ce qui pourrait avoir un impact sur son succès 
commercial, 

- les ventes du jeu vidéo concerné seraient décalées dans le temps ce qui pourrait avoir, dans 
le cas dôun jeu majeur un impact sur la réalisation du budget et lôatteinte des objectifs 
afférents. 

 

Lôimpact du d®calage dôun jeu (perte de chiffre dôaffaires et/ou de r®putation) est le m°me quôil soit 
développé en interne ou en externe.  

Lôavantage de d®velopper en interne r®side dans le fait quôavec ses ®quipes propres, le d®partement 
Edition est au courant plus rapidement des problèmes (techniques ou autres) rencontrés et peut plus 
facilement préparer une « réponse marketing ». 

Dans le cadre dôun d®veloppement en externe, les co¾ts suppl®mentaires li®s au d®calage dôun jeu 
sont supportés par le studio (sauf arrangement contraire des parties). 
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Afin dôanticiper et de pr®venir les risques de d®calage du d®veloppement et de la commercialisation 
dôun jeu, la Soci®t® veille ¨ mettre en place les proc®dures suivantes : 
 

Pour les développements en interne : 

- respect dôun processus de production rigoureux par lequel lô®quipe Edition est informée 
de toute difficulté rencontrée par les équipes de développement, 

- maintien de son haut niveau dôexpertise dans la maîtrise des moteurs de jeu utilisés par les 
équipes de développement. 

 
Pour les développements en externe : 

- sélection drastique des studios tiers fondée notamment sur leur « track record » et suivi 
régulier de lôavancement de leurs travaux. 

 

Les conséquences dôun décalage dans la sortie dôun accessoire de jeu vidéo peuvent être les suivantes: 

- des dépenses supplémentaires de développement ou dôapprovisionnement des produits 
en urgence, par mode aérien par exemple, pourraient être supportées par la Société afin 
de rattraper le retard de commercialisation, 

- les équipes R&D, le cas échéant, affectées ou travaillant sur le produit dont le 
développement aurait pris du retard ne pourraient pas être déployées en temps voulu sur 
dôautres projets de la Société, 

- la date de sortie de lôaccessoire pourrait être décalée sur une période ne lui permettant 
pas de bénéficier dôune visibilité optimale ce qui pourrait avoir un impact sur son succès 
commercial (par exemple après Noël), 

- les revenus tirés de la vente de cet accessoire concerné seraient décalés dans le temps. 
 

Afin dôanticiper et de prévenir les risques de décalage dans le développement et la commercialisation 
dôun accessoire majeur, la Société veille : 

- à mener une gestion de projet rigoureuse qui mette lôaccent sur les échéances à 
respecter, les relations avec les usines de production notamment sur les aspects  
« assurance qualité » lors du passage en production, 

- à anticiper au mieux dans sa chaîne de logistique les livraisons aux centrales de 
distribution internationales en privilégiant soit le fret maritime soit le fret aérien (lorsque 
les retards lôexigent). 

 

Niveau de criticité global de ce risque 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que : 

- plus de 75% de ses développements de jeux et 100% des développements dôaccessoires 
sont réalisés en interne. La Société est ainsi plus rapidement mise au courant de tout retard 
et a le temps de préparer une « contre-offensive » commerciale,  

- lôimpact financier négatif sur la Société est considéré comme « élevé », un décalage dôun 
jeu ou dôun accessoire à forte contribution à un exercice fiscal ultérieur peut avoir un impact 
négatif sur le résultat de lôexercice, ses perspectives et ses objectifs. 

 

3.1.2 Risques li®s ¨ des ventes dôun jeu ¨ fort investissement inf®rieures aux 
attentes du Groupe 

 

En dépit des efforts engagés, un jeu dont le développement requiert un investissement conséquent 
(de lôordre de 5 à 20 Mú) peut rencontrer un succès commercial en deçà des attentes au regard 
des dépenses engagées. Dans une telle hypothèse, la situation financière de la Société, ses 
résultats, ses objectifs et ses perspectives de développement pourraient être affectés. 

La sortie du jeu Test Drive Unlimited: Solar CrownTM  prévue pour le mois de septembre 2024 sera un 
rendez-vous important pour le Groupe notamment au regard des investissements réalisés pour ce jeu 
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(l®g¯rement sup®rieurs ¨ 30 Mú) ; le Groupe note que le volume des pr®commandes enregistr®es ¨ 
date pour Test Drive Unlimited: Solar CrownTM  constitue le plus haut niveau atteint pour un jeu 
édité/développé par le Groupe, le rendant ainsi confiant sur la sortie prévue en septembre 2024. 

 

Dans un contexte dôaugmentation globale des coûts de développement, la Société estime que le degré 
de criticité de ce risque net est « élevé », étant considéré que : 

- le succ¯s dôun jeu d®pend en partie de circonstances ext®rieures sur lesquelles la 
Société ne peut intervenir (effet de mode sur les jeux, engouement non prévisible des 
gamersé), et 

- bien que la Soci®t® estime disposer d®sormais dôun portefeuille de jeux vid®o (nouvelles 
sorties de ses propres studios et back-catalogue1 de jeux anciens étoffé) lui permettant 
de limiter la dépendance à un jeu auquel a été consacré un budget de développement 
important, un succès moindre quôanticip® peut avoir un impact négatif élevé à court terme 
sur la Société : impact sur le chiffre dôaffaires et le niveau de rentabilité de la Société. 

 

3.1.3 Risques liés aux approvisionnements et à la production des accessoires 
 
Le Groupe est organisé selon un modèle « fabless » (sans usine) pour sa production dôaccessoires 
et nôexploite aucune unité de fabrication. La Société fait appel à une vingtaine de sous-traitants situés 
en Asie dans le cadre de la fabrication, de lôassemblage et de lôacheminement de ses produits. Afin 
de sôassurer du respect des critères de fabrication et de qualité des produits que NACON 
commercialise, la Société procède également de manière volontaire et à intervalles réguliers à des 
audits réalisés par des cabinets externes des unités de production auxquelles elle fait appel. 

Un problème géopolitique, une rupture des relations contractuelles avec un de ces fournisseurs ou 
des difficultés de ces fournisseurs à respecter leurs engagements contractuels notamment de 
production, de qualité de produits, de volume, ou de délais pourraient notamment entraîner des 
ruptures de stocks, une augmentation des coûts de fabrication ou des coûts de transport et avoir un 
effet défavorable sur lôactivit® de la Société, son développement, ses résultats et sa situation financière. 

Ce risque sôest concr®tis® :  

- durant la crise sanitaire du covid-19 : en particulier en Chine en d®but dôann®e 2020 lorsque 
les usines chinoises ont tourné au ralenti pendant un mois et demi avant que la production ne 
revienne à la normale au printemps 2020 ; puis 

- en 2021, avec le blocage dôun porte-containers dans le canal de Suez qui a paralysé le fret 
maritime mondial pendant plusieurs semaines ;   

- en 2021 et 2022 avec la raret® et lôinflation induite des co¾ts de transport et avec la p®nurie 
des composants électroniques (semiconducteurs, etc.) qui a généré des rallongements des 
d®lais des production des usines et une hausse de leurs co¾ts dôachat ; et enfin 

- en 2022 avec la guerre en Ukraine qui a bloqué la route de la soie et a freiné les 
approvisionnements routiers en partance dôAsie obligeant ¨ recourir au transport maritime ou 
aérien.  

Le Groupe est vigilant à conserver ou intensifier une diversification de ses sources 
dôapprovisionnement et de transport pour limiter ce risque.  

 

Le poids des 5 premiers fournisseurs représente au fil des années : 

- 43% au 31 mars 2022 du total des achats et charges externes du groupe,  

- 37% au 31 mars 2023 du total des achats et charges externes du groupe,  

- 29% au 31 mars 2024 du total des achats et charges externes du groupe,  
 

 
 
1 Définition NACON : jeux vidéo sortis au cours des exercices fiscaux antérieurs. 
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- la Société a sélectionné avec attention les partenaires auxquels elle sous-traite la 
fabrication et lôacheminement de ses produits et dispose de fournisseurs de substitution 
en cas de défaillance de certains dôentre eux, 

- la Société dispose en Asie dôune équipe dédiée à la gestion de la relation avec les 
fournisseurs 

 

Lôensemble de ce dispositif permet de maintenir la probabilit® dôoccurrence ¨ ç moyen è ; la Société 
tenant compte en tout ®tat de cause de lôenvironnement de march® qui reste tendu pour lôensemble 
des circuits dôapprovisionnement au niveau mondial. 

La Société estime que lôampleur dôun tel risque peut avoir un impact négatif de niveau « moyen » sur 
le chiffre dôaffaires, le coût de revient et le niveau de rentabilité de la Société : en effet, la Société ne 
serait affectée quô¨ court terme puisque même en cas de défaillance en chaîne de tous ses 
fournisseurs actuels, il ne lui faudrait que quelques mois pour faire produire ses produits chez dôautres 
fournisseurs asiatiques ou hors Asie. 

 

3.1.4 Risques liés aux stocks et à leur gestion 
 

Dans le cadre de ses activités, la Société a notamment recours à la plateforme logistique de la société 
Bigben Interactive dôune surface de 28.000 m² située à Lauwin-Planque. Grâce aux investissements 
opérationnels et techniques réalisés, à lôorganisation centralis®e et à lôexp®rience des ®quipes de la 
société Bigben Interactive, la Société est en mesure de suivre lô®volution à la hausse de lôactivit® tout 
en répondant aux contraintes de ses clients distributeurs. La Société effectue ainsi un suivi très régulier 
des ventes de ses produits afin de calibrer ses commandes et de ne disposer que du stock suffisant 
pour satisfaire les besoins de sa clientèle. 

Bien que la Société estime que sa politique de gestion de ses stocks est adaptée à son activité, 
elle demeure dépendante de la gestion de la plateforme logistique par la société Bigben Interactive 
et est exposée aux risques de défaut dôex®cution de ses fournisseurs, de rupture de stocks ou de 
défaut des transporteurs, ainsi quô¨ certains risques de force majeure. La survenance dôune difficulté 
dans le cadre de la gestion des plateformes logistiques par la société Bigben Interactive, la surévaluation 
ou au contraire la sous-estimation par la Société de la demande de ses clients distributeurs ainsi que 
la rupture même temporaire de la chaîne dôapprovisionnement, pourraient avoir un effet défavorable 
significatif sur la réputation, lôactivit®, les résultats et la situation financière de la Société. 

Outre les risques li®s ¨ la gestion op®rationnelle de ses stocks de jeux physiques ou dôaccessoires de 
jeux vid®oé, la Société est également confrontée au risque dôobsolescence des produits en stocks. 
Ce risque provient du décalage qui peut survenir entre les approvisionnements de produits lancés 
auprès des fournisseurs et lôinsuffisance éventuelle des commandes de ses clients. La durée de vie, 
parfois courte, dôun produit contraint la Société à un suivi vigilant de ses stocks, y compris 
préalablement au lancement des produits. 

Malgré la collecte et le traitement réguliers de ses d®chets dô®quipement ®lectriques et ®lectroniques 
par lôinterm®diaire de lô®co-organisme Eco Syst¯me, ce risque dôobsolescence des produits en stock 
induit également un risque environnemental. 

 
La Société sôefforce dôoptimiser sa gestion des stocks en fonction des contraintes liées à la 
saisonnalité de son activité et aux délais liés au sourcing des produits (calendriers de production et 
dôacheminement des marchandises sur le principe des « flux tendus », prévisions de ventes précises 
et mises à jour continuellement afin de faciliter les « réservations » des stocks disponibles, etc.). 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- la Société estime avoir mis en place les mesures nécessaires pour appréhender les 
besoins des clients ainsi quôun suivi rigoureux des rotations de stock permettant 
dôatt®nuer la probabilité dôoccurrence à un niveau « moyen », et 
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- par ailleurs, la constatation dôun stock ancien qui ne pourrait être vendu alors que non 
encore totalement déprécié aurait un impact négatif de niveau « moyen » avec un impact 
négatif sur le coût de revient et le niveau de rentabilité de la Société. 

 

3.1.5 Risques li®s ¨ la d®pendance ¨ lô®gard de technologies tierces  
 

Les innovations technologiques ont été significatives ces dernières années dans le secteur des jeux 
vidéo, et le rythme des innovations demeure soutenu. 

Les studios du Groupe développent leurs productions à lôaide de divers outils logiciels spécialisés 
largement répandus dans le monde du jeu vidéo dont plusieurs moteurs de jeu. Bien que le Groupe 
estime ne pas être dépendant dôune technologie particulière, ses équipes de développement 
pourraient ne pas être en mesure de sôadapter suffisamment rapidement à une nouvelle technologie 
(en particulier un nouveau moteur de jeu). Dans cette hypothèse, lôactivit®, les résultats et les 
perspectives du Groupe pourraient être significativement affectées. 

Le Groupe considère avoir adopté une politique équilibrée dôutilisation des outils de développement. 
Ses studios ont ainsi : 

- soit recours à des logiciels qui sôach¯tent aisément sur le marché (licences « one  
shot » ou par projet, sans ou avec limite de temps, sans ou avec royalties à verser en 
fonction de différents indicateurs tels le nombre dôexemplaires du jeu vendus ou le 
nombre de plateformes utilisées), 

- soit développé leur propre moteur de jeu. 
 

Les studios développent également en interne ou achètent des suites dôoutils (middlewares) qui viennent 
se greffer sur les couches supérieures du moteur (végétation, effet particules, effet sons, etc.).  

Afin dôanticiper les innovations technologiques, la Société veille à disposer en interne des expertises 
à même de sôadapter aux versions successives de logiciels largement répandus sur le marché afin 
de maintenir sa capacité à développer des jeux pour nôimporte quelle plateforme. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- lôefficacit® des mesures dôadaptation et de formation mises en place par la Société pour 
appréhender les changements de technologies de développement de jeux, permet 
dôatt®nuer la probabilité dôoccurrence à un niveau « faible », mais 

- une inadaptation aux technologies de développement de jeux rendant les futurs 
développements dépassés ou obsolètes pourrait néanmoins avoir un impact négatif « 
élévé » sur la Société (impact sur le chiffre dôaffaires et le niveau de rentabilité de la 
Société). 

 
 

3.2 RISQUES LIÉS À LA SITUATION FINANCIÈRE DE LA SOCIÉTÉ 
 

 

3.2.1 Risques de change 
 

(se reporter à la note 33 en annexes des comptes consolidés en section 19.2.8) 

La part du chiffre dôaffaires facturé en monnaie autre que lôEuro (essentiellement en USD) représente 
40% de lôensemble du chiffre dôaffaires NACON au 31 mars 2024 et 37% au 31 mars 2023. 49% des 
achats du Groupe au 31 mars 2024 et 48% des achats du Groupe au 31 mars 2023 sont libellés en 
USD. Lôendettement du Groupe est, quant à lui, exclusivement libellé en Euro. 

Le risque de change est concentré sur la société NACON SA du fait de la centralisation des 
approvisionnements quôelle effectue pour les filiales européennes, via sa filiale de Hong Kong. 

Dans le cadre de sa gestion du risque de change, le Groupe utilise régulièrement des contrats de type 
« FX TARN /Accumulateur ». Les TARNs / Accumulateurs sont des produits dérivés structurés 
complexes par lesquels le Groupe sôengage ¨ acheter ou à vendre des USD ou des CNH selon un 
échéancier et à des taux définis à la signature du contrat. Le TARN / Accumulateur est une 
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stratégie visant à accumuler des USD ou des CNH à un cours amélioré par rapport aux cours 
comptant et à terme actuels en contrepartie dôune incertitude sur le montant total de USD ou de CNH 
potentiellement accumulés. En cas de variation importante du taux de change EUR / USD ou EUR / 
CNH (respectivement à la hausse ou la baisse selon que la société achète ou vende des USD ou CNH), 
lôexposition ¨ lôachat ou à la vente peut être accrue et conduire à la comptabilisation de perte de change 
sur ces instruments. 

La conséquence dôun taux de change défavorable serait lôenregistrement dôune perte de change au 
résultat financier impactant la rentabilité de la Société. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- les ventes en devises en USD se sont développées grâce à la digitalisation du marché 
des jeux et à la reprise des activités américaines de casques gaming RIG® auprès de 
Plantronics Inc., ventes compensant les achats en USD (amélioration de la couverture 
naturelle) et réduisant le risque dôoccurrence à un niveau  « moyen », 

- lôimpact négatif de ce risque (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait 
susceptible dô°tre dôun niveau moyen au regard de son résultat net. 

 

3.2.2 Risques de liquidité 
 

(se référer aux notes 10 et 34 en annexes des comptes conso l idés en section 19.2.8) 

Le risque de liquidité correspond au risque que le Groupe ne soit pas en mesure de faire face à ses 
besoins de trésorerie grâce à ses ressources disponibles. 

Au 31 mars 2024, la tr®sorerie du Groupe sô®l¯ve ¨ 24,6 Mú et le montant total de lôendettement 
financier net du Groupe sô®l¯ve ¨ 85,2 Mú (position dôendettement net, avec un endettement financier 
brut de 111,4 Mú). 

La société a procédé à une revue spécifique de son risque de liquidité et elle considère être en mesure 
de faire face à ses échéances pour les 12 mois à venir. 

Les conditions de financement (hors affacturage) dont bénéficie la Société dépendent de la 
perception de la solidité financière de la Société que peuvent avoir les prêteurs. 

Certaines conventions de crédit(s) conclues par la Société imposent le respect dôengagements 
(covenants). 

Les covenants à respecter au 31 mars 2024 sont les suivants2: 
 

 
Le montant résiduel des emprunts soumis au respect de ces covenants est de 0,4Mú au 31 mars 
2024. 
 

Au 31 mars 2024, le Groupe estime se conformer aux covenants auxquels il est soumis. En 
conséquence, la dette financière est positionnée conformément à ses échéances de paiement en court 
terme et moyen terme au sein des comptes consolidés. 

La Société évalue de façon régulière ses besoins de financement et de liquidité en fonction de sa 
capacit® dôautofinancement et de ses besoins dôinvestissement et de son besoin en fonds de 
roulement. Elle entretient un dialogue régulier avec ses établissements financiers partenaires et 
négocie avec eux des moyens de financement appropriés à ses besoins. 

 
 
2 Se référer au préambule de la section 8 pour la d®finition de lôEBITDA. 

covenants valeur cible statut

Ratio de couverture des frais financiers

(EBITDA / Frais financiers)
> 6 Respecté

Ratio de levier net

(Dettes financières nettes / EBITDA)
< 2 Respecté
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Etant donné sa trésorerie disponible et au vu des besoins de liquidité sur un an de NACON, la Société 
évalue le degré de criticité de ce risque net à « moyen », étant considéré que : 

- dans la mesure où le Groupe considère disposer, à la date du document dôenregistrement 
universel, dôune capacité dôautofinancement suffisante afin de mettre en îuvre sa 
stratégie et de faire face à ses engagements financiers, le Groupe estime que le risque 
dôoccurrence de ce risque est « moyen », 

- lôimpact négatif de ce risque (impact sur la trésorerie et le niveau de rentabilité) serait 
susceptible dô°tre « moyen » au regard de son résultat net. 

 

3.2.3 Risque lié aux acquisitions : risque induit de dépréciation des Goodwills 
 

Le Groupe a procédé ces dernières années à plusieurs acquisitions de sociétés tierces.  
 
Le goodwill est un écart dôacquisition positif, appelé également survaleur. Un écart dôacquisition naît 
de la différence entre le prix dôacquisition et la juste valeur des actifs identifiables acquis et des passifs 
repris. Lôécart peut être positif (goodwill) ou négatif (badwill). 
 
Le poste de Goodwill dans les comptes consolidés de NACON résulte très largement des acquisitions 
de studios de développement réalisées depuis 2018. 
 
Dans les comptes consolidés, les goodwills ne sont pas amortis, conformément à IFRS 3 
« Regroupements dôentreprises è, et IAS36 « D®pr®ciation dôactif è. Ils font en revanche lôobjet dôun 
test de perte de valeur au niveau de lôunit® génératrice de trésorerie auxquels ils se rattachent 
(puisque ces actifs incorporels ne génèrent pas à eux seuls des flux de trésorerie indépendants), dès 
lôapparition dôindices de pertes de valeur, à savoir une modification significative des conditions de 
marché, une forte dégradation des résultats ou une dégradation de la rentabilité, et au minimum une 
fois par an à la date de clôture. En cas de perte de valeur, celle-ci est inscrite en résultat. Le tableau 
de sensibilité au sein de lôannexe aux comptes consolidés annuels (section 19.2.8 Note 1) met en 
avant les hypothèses susceptibles de conduire à une remise en cause des montants de goodwill 
aujourdôhui présents dans les comptes. 

 
Bien que le risque paraisse réduit, du fait que les indications du marché Gaming et lôanalyse des 
comparables effectuée lors des acquisitions susmentionnées semblent indiquer que les prix 
dôacquisition des studios de développement acquis nôont pas été surestimés, lô®valuation à la juste 
valeur goodwill prend en compte un grand nombre dôhypoth¯ses prospectives et estimations faisant 
appel au jugement qui pourraient être remises en cause et il nôest pas possible dô®liminer complétement 
sur le long terme le risque dôune future perte de valeur. 
 
La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- les acquisitions des studios sont récentes et dans lôordre de prix du marché, le marché 
des jeux vidéo est en croissance, réduisant le risque dôoccurrence à un niveau « faible », 

- lôimpact négatif de ce risque sôil se matérialisait (impact sur les charges non récurrentes, 
le niveau de rentabilité et les actifs incorporels de la Société) serait « moyen » au regard 
de son résultat net. 

 

En revanche, la Société sôengage à rester vigilante et se réserve la possibilité dôaccro´tre le niveau 
de son risque à « élevé » dans lô®ventualit® où les perspectives du marché du gaming deviendraient 
moins favorables. 

 

3.3 RISQUES LIÉS AU MARCHÉ 
 

 

3.3.1 Risque lié aux systèmes fermés de consoles 
 

Les dernières générations de console ont instauré des systèmes fermés, lesquels freinent le 
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développement des manettes par les tiers. Sans accord spécifique avec les consoliers, ces 
plateformes bloquent en effet les manettes tierces qui, non reconnues par les consoles, 
dysfonctionnent. En revanche les accessoires mineurs tels que les câbles et autres accessoires 
extérieurs ne subissent pas ce blocage. 

Les négociations au cas par cas dôaccords de licence spécifiques avec ces fabricants de consoles 
ont jusquôici permis au Groupe de limiter ce risque : 

- le Groupe avait ainsi négocié dès 2015 avec SONY un accord de licence spécifique 
pour les consoles PlayStation® 3. Compte tenu du succès de sa manette pour Pro Gamers 
PC et de la qualité des produits du Groupe développés sous sa marque NACON®, le Groupe 
et SONY avaient ensuite signé fin 2016 un accord pour le développement et la 
commercialisation de la manette Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4 pour 
le segment haut de gamme. Cet accord posa les fondations du partenariat avec SONY 
dôo½ sôensuivirent plusieurs autres manettes et produits sous licence PlayStation® 4. En 
septembre 2023, un nouvel accord est signé pour la manette haut de gamme Revolution 5 Pro, 
fruit de plusieurs années de développement de lô®quipe R&D de NACON. 

- NACON a également conclu un accord avec MICROSOFT pour développer des gammes 
dôaccessoires pour sa console nouvelle g®n®ration. 

 
La Société ne peut cependant garantir que ce système fermé soit appliqué pour toutes les 
futures générations de consoles et ne dispose dôaucune information quant à la volonté des consoliers 
dôouvrir ou non leurs systèmes aux accessoiristes tiers. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- NACON, disposant dôune technologie de pointe sur ses manettes, se trouve dans une 
situation privilégiée en comparaison de ses concurrents pour renégocier des accords de 
partenariats. Le risque dôoccurrence est par conséquent limité à un niveau « moyen », 

- lôimpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la 
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible dô°tre dôun niveau  
« moyen » au regard de son résultat net. 

 

3.3.2 Risque lié au non-respect des contraintes techniques des consoliers 
 

Le marché du Gaming est caractérisé par une prédominance dôun nombre restreint dôacteurs. De 
nouveaux entrants et de nouvelles plateformes de jeux apparaissent et font toutefois évoluer les 
liens de dépendance entre les acteurs du marché. 

La Société développe des jeux pour les consoliers SONY, Microsoft et Nintendo qui figurent parmi les 
trois principaux mondiaux et diverses plateformes (Steam, Epic, etc.). Un processus rigoureux 
nécessite de soumettre le projet de jeu à diverses étapes clés ; cette soumission du projet de jeu au 
consolier ou à la plateforme est effectuée par lô®quipe Edition. En effet, le consolier ou la plateforme, 
après avoir approuvé le concept de jeu, vérifie la conformité de celui-ci à son cahier des charges. Le 
risque principal pour NACON réside dans les éventuelles modifications ou compléments demandés 
par le consolier ou la plateforme. De tels modifications ou compléments pourraient amener la production 
du jeu à prendre du retard voire à décaler la sortie du jeu ce qui pourrait avoir un impact négatif sur les 
résultats de la Société. 

Pour les accessoires, dans le cadre de ses partenariats avec les consoliers (et en particulier SONY 
et MICROSOFT), chaque accessoire est soumis à un processus rigoureux de tests avant dôobtenir 
la validation pour commercialisation par les consoliers, qui dans le cas de SONY et MICROSOFT, 
lui permettra dô°tre vendu comme produit officiellement licencié. 

Si la Société ne parvenait pas à adresser les contraintes techniques imposées par les constructeurs 
de consoles ou par les plateformes, ses perspectives de croissance, sa situation financière, ses 
résultats et son développement en seraient négativement affectés. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- NACON a systématiquement recours en fin de développement de jeu à des sociétés de 
« débuggages » spécialisées dans les phases de pré-certification, respecte 
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scrupuleusement le cahier des charges spécifique imposé par le consolier et teste de 
multiples prototypes dôaccessoires avant dôen soumettre un au consolier. Le risque 
dôoccurrence est par conséquent limité à un niveau « moyen », 

- lôimpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la 
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible dô°tre dôun niveau  
« moyen » au regard de son résultat net. 

 

3.3.3 Risques li®s ¨ lôenvironnement concurrentiel 
 

Le marché du Gaming évolue rapidement et le Groupe fait face à la concurrence dôacteurs divers. Le 
succ¯s des jeux de la Soci®t® pourrait °tre impact® par la performance des titres dô®diteurs 
concurrents. 

Par ailleurs, il ne peut être exclu que les concurrents du Groupe développent des accessoires 
comprenant des innovations technologiques ou artistiques qui pourraient avoir une influence sur les 
usages des joueurs, très sensibles aux fonctionnalités des accessoires gaming comme à la qualité et 
au contenu des jeux, et les détourner des jeux et accessoires de la Société. 

La survenance dôune ou plusieurs de ces hypothèses serait susceptible de réduire les parts de marché 
du Groupe et dôavoir un effet défavorable sur ses activités, sa situation financière, son développement, 
ses résultats et ses perspectives. Une concurrence accrue pourrait également conduire le Groupe à 
augmenter ses dépenses dôinvestissement / coûts de développement afin dô°tre en mesure de mettre 
sur le marché ses propres jeux ou accessoires. 

La Société considère néanmoins pouvoir défendre ses parts de marché actuelles et en conquérir 
de nouvelles de par les actions quôelle mène et notamment : 

- une animation permanente auprès des joueurs (community managers, présence sur des 
salons et manifestations dédiés aux loisirs interactifs, é) afin de percevoir les tendances 
et attentes de cette communauté, 

- la recherche dôun référencement toujours plus large auprès de la grande distribution, en 
direct dans ses pays dôimplantation ou par lôinterm®diaire de distributeurs locaux 
(accessoires). 

 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- le risque dôoccurrence est évalué à « moyen » : 
o les Accessoires de NACON disposent de technologies avancées et sont dûment 

brevetés, 
o le marché AA des  Jeux  est constitué de niches généralement adressées par un seul 

acteur à la fois compte tenu du potentiel de revenus envisageables.  

- ce risque, sôil se concrétisait, aurait un impact « moyen » (impact sur le chiffre dôaffaires 
et le niveau de rentabilité de la Société), les consommateurs nôachetant quôun nombre 
limité de produits parmi lôoffre multiple. 

 
 

3.4 RISQUES LIÉS À LôORGANISATION DE LA SOCIÉTÉ 

 

3.4.1 Risques liés à la recherche et à la fidélisation des talents 
 

Si la Société ne conservait pas son équipe dirigeante et ses collaborateurs clés ou si elle nôattirait 
pas de nouveaux talents, elle pourrait ne pas être en mesure de soutenir sa croissance ou de réaliser 
ses objectifs commerciaux. 

Le marché du jeu vidéo étant très concurrentiel et les profils des développeurs rares et recherchés, la 
réussite de NACON dépend très largement du talent, des compétences et de lôimplication de 
certains collaborateurs clés. 

En effet, les compétences liées à la création de jeu vidéo vont au-delà du codage : très récentes, 
elles évoluent très rapidement en fonction des technologies. De nouveaux métiers sont nés dans 
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les dix dernières années : (game designer, sound designer, producer, etc.) rendant le recrutement de 
ces postes dôautant plus difficile quôils sont méconnus. Peu dô®coles dans le monde forment 
actuellement à ces métiers et les promotions qui en sortent nôarrivent pas à réguler le déséquilibre 
offre/demande présent sur le marché, les jeunes diplômés privilégiant souvent les grands studios de 
développement à plus forte notoriété au détriment des petits studios. Afin de poursuivre son 
développement, la Société aura besoin de recruter de nouveaux collaborateurs de haut niveau avec 
un fort degré dôimplication. NACON fait face à une forte concurrence française et étrangère pour 
recruter, fidéliser et offrir des perspectives dô®volution aux équipes techniques hautement qualifiées. 
Compte tenu de lôintensit® de cette concurrence, la Société pourrait ne pas être en mesure dôattirer ou 
de fidéliser ces personnes clés à des conditions qui soient acceptables dôun point de vue financier.  

Lôincapacit® de NACON à attirer et fidéliser ces personnes clés pourrait empêcher la Société 
dôatteindre ses objectifs et pourrait donc avoir un effet défavorable significatif sur son activité, sa 
situation financière, ses résultats et ses perspectives de développement. 

En outre, dans le cas où des salariés clés rejoindraient un concurrent, le Groupe pourrait perdre une 
partie de son savoir-faire et voir les risques de perte de clientèle se renforcer. Ces circonstances 
pourraient avoir un effet défavorable significatif sur les activités, la situation financière, les résultats et 
les perspectives du Groupe. Toutefois, le Groupe considère que certaines tâches effectuées par 
ces collaborateurs clés pourraient être effectuées par dôautres salariés après une période de formation 
et de transition. 

Côest pourquoi NACON mène une politique de ressources humaines active en termes de 
recrutement, formation et fidélisation de ses talents ainsi que de détection de nouveaux talents à 
travers les initiatives suivantes : 

- recherche active de profils expérimentés avec les bases de données professionnelles ou 
réseaux, 

- accueil régulier de stagiaires des meilleures écoles (ingénieurs, jeux vidéo, 3D, etc.), 

- responsabilisation et autonomie accordée dans le travail, 

- politique de rémunération attractive avec, le cas échéant, une fidélisation des talents 
grâce à lôattribution gratuite dôactions de la Société basée sur une présence des 
bénéficiaires à terme, 

- cadre de travail agréable et convivial, décoration personnalisée par les employés, 
multiplication dô®v®nements de team building dans lôobjectif de fédérer les équipes 
autour de projets communs, repas, évènements festifs, voyages à lô®tranger pour des 
salons internationaux ou des repérages, etc.  

Le taux de rotation des effectifs des salariés du Groupe NACON sô®tablit ¨ 11,6% au 31 mars 2024 
(contre 14,8% au 31 mars 2023).  

Se référer également à la Déclaration de Performance Extra-Financière (DPEF) en chapitre 6. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- la probabilité dôoccurrence dôun tel risque est évaluée à un niveau « faible », 

- lôimpact négatif de ce risque dans les circonstances de marché actuelles (impact sur la 
trésorerie et le niveau de rentabilité de la Société) serait susceptible dô°tre dôun niveau  
« élevé » au regard de son résultat net. 

 

3.4.2 Risque lié aux acquisitions : intégration des salariés 
 

Toute opération de croissance externe comporte des risques quant à lôint®gration de ses salariés. Un 
salarié mécontent pourrait ainsi quitter lôentreprise en emmenant son savoir-faire et son expérience 
pour rejoindre un concurrent. 

Le risque est dôautant plus grand pour NACON que lôeffectif du Groupe au 31 mars 2024 est 
constitué à hauteur de 25% par des collaborateurs qui ne faisaient pas partie de lôeffectif du 
Groupe au 31 mars 2023. Ces collaborateurs sont susceptibles de nôavoir quôun niveau dôattachement 
limité au Groupe. 
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Côest pourquoi NACON mène une politique dôint®gration innovante qui évite tout bouleversement 
souvent susceptible de déstabilisation des collaborateurs : 

- le président fondateur de chaque studio continue à diriger son studio de la même façon 
quôil/elle le faisait auparavant, 

- chaque studio : 
o continue à être géré en tant que studio indépendant par lô®quipe Edition du siège, 
o a gardé son autonomie (financière et organisationnelle), 
o devient désormais force de proposition créative lors des réunions du  

« Publishing Committee » qui regroupe les patrons des studios ainsi que la Direction et 
lô®quipe Edition, 

- aucun changement, hormis la remontée des données de reporting groupe à NACON par 
lô®quipe financière nôest ainsi intervenu dans la vie quotidienne des salariés des studios 
(même fonction, lieu de travail, etc.), 

- les salariés de ces studios, comme ceux du Groupe, bénéficient dôactions gratuites afin de 
favoriser leur fidélisation. 
 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- la Société évalue le niveau de ce risque dôoccurrence à « faible » du fait : 
o que les salariés et hommes clés soient fidélisés par différentes mesures (se référer aux 

sections 14 « Rémunérations » et 16 « Salariés »), notamment via lôattribution dôactions 
gratuites (conditionn®e, le cas ®ch®ant ¨ la pr®sence du b®n®ficiaire et/ou ¨ lôatteinte de 
certains objectifs par ce dernier),  

o que le taux de « turnover » des employés des studios ayant quitté NACON durant leur 
première année au sein du groupe a été faible, 

- la réalisation des évènements décrits dans la présente section pourrait empêcher la 
Société dôatteindre ses objectifs et avoir un impact négatif sur son chiffre dôaffaires et sa 
rentabilité (impact « moyen »). 

 

3.4.3 Risques liés à lôinfluence exercée sur la Société par sa société mère Bigben 
Interactive et ses actionnaires 

 

La Société est le fruit dôune réorganisation (par le biais dôune opération dôapport partiel dôactifs) des 
activités au sein du groupe de sociétés constitué par la société Bigben Interactive, regroupant lôactivit® 
attachée au « Pôle Gaming » de développement, dô®dition, de commercialisation et de distribution de 
logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que de conception, de développement, de 
fabrication et de négoce dôaccessoires de jeux vidéo. 

La société Bigben Interactive détient, à la date du document dôenregistrement universel, 60,08% du 
capital de la Société et demeure lôactionnaire majoritaire. Bien que la Société ait mis en place une 
structure de gouvernance quôelle estime conforme au code Middlenext (voir la section 15 du document 
dôenregistrement) et que les deux soci®t®s (Bigben Interactive et NACON) ne disposent dôaucun 
mandataire social dirigeant commun (Directeur général et/ou Directeur Général Délégué)3, la société 
Bigben Interactive pourrait être en mesure dôavoir une influence déterminante sur la plupart des 
décisions stratégiques du Groupe, notamment, celles requérant lôapprobation des actionnaires 
(lô®lection et la révocation des membres du conseil dôadministration, la distribution de dividendes, 
la modification des statuts et la décision dôengager des opérations importantes pour le Groupe, 
notamment de croissance externe en France et à lô®tranger, y compris de nouvelles émissions de 
titres de capital). 

Il convient également de rappeler que les deux actionnaires principaux de Bigben Interactive sont le 
Groupe Bolloré (qui détient 21,7% du capital de la Société Bigben Interactive au 31 mars 2024) et 

 
 
3 Messieurs Alain FALC et Laurent HONORET, respectivement Président Directeur Général et Directeur Général 
Délégué de la société Bigben Interactive ont démissionné de leur mandat de Directeur Général et Directeur Général 
délégué de Bigben Interactive le 4 mars 2020 ; il est précisé que Monsieur Alain FALC conserve son mandat de 
Pr®sident du conseil dôadministration de la soci®t® Bigben Interactive. 
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Monsieur Alain FALC (qui détient directement et indirectement 14,1% du capital de la Société Bigben 
Interactive au 31 mars 2024) ; à ce titre ils disposent dôune influence notable sur Bigben Interactive 
et donc sur NACON, étant également précisé que ces deux actionnaires principaux de Bigben 
Interactive sont également représentés au conseil dôadministration de NACON (Monsieur Alain 
FALC étant par ailleurs Président-Directeur Général de NACON). 

Néanmoins, lôactionnariat historiquement très stable au niveau de la société mère Bigben Interactive 
ainsi que le fait quôAlain FALC conserve son mandat de Pr®sident du conseil dôadministration de 
Bigben Interactive laisse pr®sager dôune confiance dans la gestion et la stratégie adoptées par le 
Groupe tant quôelles sôav®reront prudentes, justifiables, adaptées aux opportunités et conditions 
particulières du marché et génératrices de rentabilité. 

Lôhistorique de Bigben Interactive se fait également le témoin dôun Groupe qui nôintervient pas de 
façon intempestive dans la gestion de ses filiales. La politique globale que souhaite mener le Groupe 
Bigben Interactive vise dôailleurs à : 

- optimiser le potentiel de chacune de ses entités tout en leur laissant un maximum 
dôautonomie dans la gestion quotidienne, 

- exploiter les synergies existantes et en développer de nouvelles. 
 

La Société estime donc que le degré de criticité de ce risque net est « faible », étant considéré que : 

- bien que la Société évalue le niveau du risque dôoccurrence à « élevé » du fait que les 
actionnaires principaux de Bigben Interactive se sentent engagés dans la stratégie du 
Groupe et que le Groupe Bolloré dispose de deux sièges au Conseil dôAdministration de 
NACON, 

- la réalisation des évènements décrits dans la présente section ne pourrait avoir quôun 
impact négatif « faible » sur la Société (non atteinte des objectifs de la Société, impact 
sur le chiffre dôaffaires et la rentabilité). 

 
 

3.5 RISQUES RÈGLEMENTAIRES ET JURIDIQUES 

 

3.5.1 Risques liés aux procédures judiciaires et administratives 
 

Dans le cours normal de leurs activités, les sociétés du Groupe peuvent être impliquées dans un 
certain nombre de procédures judiciaires, administratives, pénales ou arbitrales notamment en 
matière de concurrence, de propriété intellectuelle ou industrielle. Le litige significatif en cours 
susceptible dôavoir des effets sur la Société est détaillé à la section 19.8 de lôURD. Au 31 mars 2024, il 
nôy a plus de provision pour litiges, plusieurs dôentre eux ayant ®t® r®solus sur lôexercice. 

Il ne peut être exclu que, dans lôavenir, de nouvelles procédures, connexes ou non aux procédures en 
cours, relatives aux risques identifiés par le Groupe ou liées à de nouveaux risques, soient engagées 
à lôencontre de lôune des entités du Groupe. Ces procédures, si elles connaissaient une issue 
défavorable, pourraient avoir un effet défavorable significatif sur lôactivit®, la situation financière, les 
résultats et les perspectives du Groupe. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- la Société veille à nôengager de relations commerciales quôavec des partenaires reconnus 
comme fiables sur le marché et son service juridique reste vigilant lors de la signature des 
contrats afin que leurs clauses contractuelles protègent au mieux les intérêts de 
lôentreprise, réduisant la probabilité dôoccurrence de ce risque à un niveau « moyen », 

- mais que la réalisation des évènements décrits dans la présente section pourrait avoir 
un impact « élevé » sur la Société (non atteinte des objectifs de la Société, impact sur son 
niveau de rentabilité). 

 

3.5.2 Risques li®s ¨ lôexistence de dispositifs fiscaux avantageux 
 

Certains studios de développement du Groupe bénéficient du Crédit dôImp¹t Jeu Vidéo français (CIJV) 
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ou dôautres dispositifs comparables dans dôautres pays. Ces crédits dôimp¹ts constituent des 
mécanismes dôincitation fiscale permettant aux entreprises de création de déduire de leur impôt une 
part des dépenses de production dôun jeu. 

Les détails de ces dispositifs fiscaux sont présentés au chapitre 10 « Environnement règlementaire ». 

Les CIJV/CITM constituent une ressource financière importante des studios de développement 
du Groupe. Les CIJV/CITM comptabilisés par les studios du Groupe sô®l¯vent à 6,1 Mú au 31 mars 2024 
contre 3,2 Mú au 31 mars 2023. 

Bien que les studios du Groupe aient lôhabitude de pr®senter des dossiers ¨ lôadministration fiscale et 
de recevoir leurs accords et malgré la revalorisation récente du CIJV, il ne peut être exclu que les 
services fiscaux remettent en cause les modes de calcul des dépenses retenues par ces 
studios pour la détermination des montants dont ils peuvent bénéficier. De même, bien que le dispositif 
ait été pérennisé, il ne peut être exclu quôun changement de la réglementation applicable réduise 
le bénéfice futur du CIJV ou ne permette plus à ces studios dôen bénéficier. 

Dans un tel cas, les ressources financières des studios du Groupe sôen trouveraient limit®es et les 
coûts de développement des jeux augmenteraient ce qui pourrait les contraindre à revoir le rythme de 
sortie de ses jeux et/ou à limiter le nombre de ceux quôils entendent développer. 

Le groupe estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 

- les états nôont fait preuve dôaucune velléité de diminuer ces aides incitatives, génératrices 
dôembauches sur le marché du gaming, réduisant le risque dôoccurrence a minima dans le 
court terme à un niveau « faible », 

- lôimpact négatif de ce risque (impact sur le niveau de rentabilité) serait considéré comme  
« élevé » au regard de son résultat net. 
 

3.5.3 Risques liés à la propriété intellectuelle et industrielle et aux contrats de 
licences 

 

Dans le domaine de la propriété industrielle, les logos, les marques du Groupe sont déposées en 
France et pour partie en Europe et / ou dans le monde entier. La Société a étendu la protection de 
sa marque phare NACON et de ses autres marques, en procédant à lôenregistrement de noms de 
domaine correspondants. La surveillance des marques de la Société a été confiée à un cabinet 
spécialisé en propriété industrielle. 

Hormis pour ses jeux et accessoires licenciés pour lesquels NACON négocie des contrats de licences 
séparés ou pour les quelques jeux distribués ou sous accord de coédition, NACON d®tient lôint®gralit® 
de la propriété intellectuelle de ses marques ou jeux.  

La Soci®t® ma´trise sa recherche et d®veloppement ainsi quôune partie de sa production. En effet, son 
bureau dô®tudes bas® ¨ Hong Kong est proche des sites de fabrication et assure ainsi un suivi attentif 
du risque technologique. NACON dispose de nombreux brevets afin de protéger ses produits (se 
référer au chapitre 5.5.3.1). 

Les brevets, marques, secrets industriels, savoir-faire et autres titres de propriété intellectuelle et 
industrielle que le Groupe exploite sont particulièrement importants pour son activité. Toute utilisation 
abusive par des tiers de ces droits est susceptible dôavoir des conséquences préjudiciables pour ses 
activités et sa réputation. Le Groupe se fonde sur les lois régissant la propriété intellectuelle dans 
différents pays ainsi que sur les accords contractuels conclus avec ses collaborateurs, clients, 
partenaires commerciaux et autres interlocuteurs pour protéger ses droits en la matière. Malgré 
les précautions dont il sôentoure, des tiers pourraient toutefois utiliser ces droits sans autorisation. 
Le Groupe ne peut par ailleurs garantir que les droits quôelle a déposés ou enregistrés, 
notamment ses brevets, couvrent de manière efficace et suffisante les produits quôelle commercialise. 
Par ailleurs, le Groupe pourrait faire lôobjet dôactions de la part de tiers pour violation de leurs droits de 
propriété intellectuelle. Toute action contre le Groupe relative à ses droits de propriété intellectuelle ou 
à ceux de tiers, quelle quôen soit lôissue, pourrait engendrer des coûts substantiels, nécessiter une 
mobilisation importante de lô®quipe dirigeante du Groupe au détriment du développement opérationnel 
du Groupe, compromettre la réputation du Groupe et, en conséquence, impacter sa situation financière. 

Au cours des dernières années, le Groupe a signé des licences importantes avec SONY afin de 
devenir partenaire spécifique pour le développement dôaccessoires. Comme explicité au risque 3.3.1. 
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« Risque lié aux systèmes fermés de consoles », il est utile de préciser quôil existe une certaine 
dépendance de NACON vis-à-vis des licences accordées par SONY et des contrats qui lient les 
deux partenaires notamment pour les manettes Revolution, mais que cette dépendance est 
limitée. Les contrats qui lient NACON à SONY ne sont, en effet, pas exclusifs. Tous les 
développements et les brevets qui sôy rattachent sont la propriété exclusive de NACON. Le choix de 
travailler prioritairement avec SONY a été fait au regard de la configuration du marché et des 
opportunités que présentait ce partenariat entre les deux sociétés. NACON a également signé un 
accord de licence important avec MICROSOFT pour la cr®ation et la distribution dôaccessoires 
officiels pour les consoles Xbox® One et Xbox® Series X|S (gamme de manettes Revolution X 
et Pro Compact ainsi quôune gamme sp®ciale MG-X Series pour le Cloud Gaming) et PC. A 
nouveau, tous les d®veloppements et les brevets qui sôy rattachent restent la propri®t® exclusive de 
NACON.   

NACON sera toujours vigilant et attentif à lô®volution du marché et adaptera sa stratégie en fonction. 
La perte de ces contrats SONY et MICROSOFT aurait un impact significatif à court et moyen terme. 
La Société estime cependant quôelle pourrait changer de licencieur ou distribuer auprès dôautres 
plateformes la technologie des manettes Révolution appartenant à NACON et pouvant être proposée à 
dôautres clients consoliers ou plateformes de distribution digitales le cas échéant. La Société ne peut 
cependant garantir quôelle parviendra à signer un contrat de licence avec une société offrant les mêmes 
perspectives de croissance de chiffre dôaffaires que celles liées aux plateformes SONY et 
MICROSOFT. Par ailleurs, elle ne peut garantir quôune distribution auprès dôautres plateformes lui 
permettrait une visibilité ou un chiffre dôaffaires et une rentabilité identique. 

 
Dans le domaine des jeux vidéo, des contrats de licences sont régulièrement conclus pour lôacquisition 
de droits dôexploitation de matrices de jeux vidéo dans le cadre de lôEdition. 

Enfin, il est précisé que NACON peut conclure des accords de Distribution Exclusive avec certains 
éditeurs de jeux, comme Square Enix (Final Fantasy, Tomb Raider, etc), afin de distribuer les jeux 
développés par ce type dôacteurs. Dans ce contexte, une partie de lôactivit® du Groupe reste 
dépendante des calendriers de sorties des jeux mis sur le marché par ces acteurs.  

La Société estime que sa dépendance à lôactivit® résultant de lôexploitation de licences (que cela soit 
pour des accessoires de jeu vidéo ou plus largement de jeux vidéo) reste relative et diffuse, NACON 
considérant être toujours assez indépendant dans les développements et la commercialisation de 
produits. 

 
Dans certains jeux, la Société recrée des mondes imaginaires proches de la réalité, exposant la 
Société à dô®ventuels risques dôall®gations de contrefaçons de droits dôauteur. 

La Société a mis en place des mesures aux termes desquelles ses jeux sont passés en revue avec 
des protocoles que la Société estime adaptés à son industrie afin de limiter les risques de contrefaçon. 

Dôautre part, les jeux de la Société pourraient être piratés côest à dire copiés ou transférés illégalement 
et sans bénéfice pour la société. 

Les plateformes de distribution tels que Steam (PC), Playstation Network (PS4, PS5é), Xbox Live 
(Xbox® One, Xbox® Series X|Sé), Epic, etc. exigent une connexion pour pouvoir bénéficier des outils 
proposés, échanges, discussions avec les autres joueurs via des messages texte ou voix, affichage 
des trophées et des avatars, outils de capture et de partage, connexions aux réseaux sociaux. Cette 
connexion ainsi que lôidentification induite du joueur limitent le piratage. 

Enfin, les créations de NACON peuvent être contrefaites par des tiers. Comme toute société exerçant 
une activité créative, NACON peut être victime de contrefaçon (reprise des éléments graphiques et/ou 
des scénarii originaux par exemple). NACON a mis en place des mesures de surveillance du marché 
français et international et est susceptible dôagir, en contrefaçon et/ou en concurrence déloyale, 
pour préserver ses droits et faire cesser tout agissement délictueux. 

Enfin, un des employés de la Société pourrait sôinspirer dôun jeu dôun concurrent pour développer son 
propre environnement de jeu. Dans une telle hypothèse, la responsabilité de la Société pourrait être 
mise en cause pour contrefaçon. Une action contre la Société sur ce fondement pourrait avoir un effet 
défavorable sur son activité, ses résultats et sa situation financière, ses résultats et ses perspectives. 

La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 



 

26  

- la Société dispose dôun service juridique spécialisé en propriété intellectuelle, dô®quipes 
internes en charge de la R&D et fait appel ¨ des cabinets ext®rieurs dôexperts sur le 
sujet, qui mènent une veille permanente afin de sôassurer que ses produits, marques 
et logos ne sont pas copiés, contrefaits et quôils répondent aux cahiers des charges 
des licencieurs, réduisant la probabilité dôoccurrence de ce risque à un niveau  
« moyen », 

- la réalisation des évènements décrits dans la présente section ne pourrait avoir quôun 
impact « moyen » sur la Société, sachant quôune contrefaçon de grande ampleur se 
traduirait immédiatement par une chute des revenus, ce qui attirerait immédiatement les 
soupçons (non atteinte des objectifs de la Société, impact sur le chiffre dôaffaires et la 
rentabilité). 

 

 
 

3.6 RISQUES EXTRA-FINANCIERS 
 

Dans le cadre de sa « Déclaration de performance Extra Financière » (DPEF) (cf. chapitre 6 du présent 
document dôenregistrement), le Groupe a procédé conformément aux articles : L. 225-102-1, R.225-
105 et R.225-105.1 du Code de commerce à la revue de ses principaux risques extra financiers à partir 
de lôanalyse de leur mat®rialit® existante, de leur pertinence et de la gravit® de leurs enjeux liés 
à lôanalyse des risques financiers. 

Ces risques ont été identifiés, évalués et sont appréhendés selon la même méthodologie que les 
risques opérationnels, les risques juridiques et les risques financiers traités ci-avant dans lôURD.  

Conformément au considérant 54 du Règlement Prospectus, seul le risque présenté dans la DPEF et 
considéré comme « spécifique è ¨ lô®metteur et ç important è pour la prise dôune d®cision 
dôinvestissement au sens du R¯glement Prospectus (cf. position-recommandation AMF 2020-06) a été 
décrit dans la section 3.4.1. ci-dessus (Développement du capital humain - départ des talents, gestion 
des compétences et ressources humaines inadaptées). 

En lôesp¯ce, les risques suivants présents dans la DPEF présentés en chapitre 6 nôont pas ®t® 
inclus dans cette section : se référer au chapitre 6 ainsi quôaux sections d¾ment mentionn®es afin 
dôobtenir de plus amples explications concernant ces risques. 

 
Risques extra-financiers avec niveau de criticité faible  

¶ Qualité de vie au travail et diversité : discrimination, dégradation des droits, des conditions de 
travail, de santé et de sécurité des collaborateurs. 

¶ Gestion de lôénergie : surconsommation. 

¶ Gestion des ressources et des déchets : production élevée de déchets, gaspillage, non prise 
en compte du cycle de vie des ressources et matières premières utilisées. 

¶ Impacts environnementaux : émissions de gaz à effet de serre élevées. 

¶ Gestion des fournisseurs et prestataires : non-respect des politiques dôachats responsables.  
 

 

3.7 ASSURANCE ET COUVERTURE DES RISQUES 
 

Le Groupe dispose dôassurances pour lôessentiel des risques généraux inhérents à lôexercice de son 
activité. Il a notamment une assurance « multirisques » en dommages y compris les pertes 
dôexploitation, une assurance du parc automobile ainsi quôune assurance responsabilité civile de 
lôentreprise couvrant les dommages corporels, matériels et immatériels confondus. A cet égard, une 
Police Master Groupe « RC Exploitation + Produits » couvre NACON et ses filiales de distribution, en 
sus des polices locales souscrites par chaque entité. Les risques susceptibles dô°tre encourus ont été 
objectivement appréciés et bénéficient dôune couverture appropriée. 

Hormis pour les expéditions de marchandises à valeur unitaire élevée, le Groupe ne souscrit pas 
dôassurance pour les marchandises transportées. Il sélectionne en revanche ses prestataires avec la 
plus grande rigueur afin de limiter ses risques. 
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En matière de responsabilité civile des mandataires sociaux, la police souscrite par NACON 
couvre aujourdôhui lôensemble de ses filiales, françaises et étrangères. La typologie des principaux 
clients réguliers du Groupe, à savoir les acteurs de la grande distribution européenne dont la 
solvabilité est avérée, limite le risque de crédit pour le Groupe. Les autres clients, y compris 
lôint®gralit® des clients à lôExport, font lôobjet dôune assurance-crédit lorsque le Groupe est exposé.  

Le Groupe estime que la nature des risques couverts par ces assurances est conforme à la pratique 
retenue dans son secteur dôactivit®, et quôaucun risque significatif nôest, à la connaissance de la Société, 
exclu de sa politique de couverture en la matière. 
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4. INFORMATIONS CONCERNANT LA SOCIETE 
 
 

4.1 DÉNOMINATION SOCIALE DE LA SOCIÉTÉ 
 

 

La Société a pour dénomination sociale : NACON. 

 
4.2 LIEU ET NUMÉRO DôENREGISTREMENT DE LA SOCIÉTÉ 

 

 

La Société a été constituée sous forme de société par actions simplifiée et immatriculée au Greffe du 
Tribunal de Commerce de Lille Métropole le 18 juillet 2019 avant dô°tre transformée en société 
anonyme à conseil dôadministration par la décision de lôassembl®e générale en date du 22 janvier 2020. 

La Société est immatriculée au registre du commerce et des sociétés de Lille Métropole sous le 
numéro unique dôidentification 852 538 461. 

Son numéro LEI est le 969500A4R8HLXMZQDT80. 

 

4.3 DATE DE CONSTITUTION ET DURÉE 
 

 

La Société a été constituée pour une durée de 99 ans à compter de son immatriculation, sauf 
dissolution anticipée ou prorogation décidée par lôassembl®e générale extraordinaire des associés 
conformément à la loi et aux statuts. 

 

4.4 SIÈGE SOCIAL DE LA SOCIÉTÉ, FORME JURIDIQUE, LÉGISLATION RÉGISSANT SES 
ACTIVITÉS 

 

 

La Société est une société anonyme à conseil dôadministration régie par le droit français, et 
principalement soumise, pour son fonctionnement, aux articles L. 225-1 et suivants du Code de 
commerce. 

Le siège social de la Société est situé au 396/466, Rue de la Voyette ï CRT 2 ï 59273 Fretin.  

Les coordonnées de la Société sont les suivantes : 

Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00 
Adresse : 396/466 rue de la Voyette ï CRT2 ï 59273 Fretin. 

 

Lôadresse du site internet de la Société est : www.nacongaming.com. Les informations figurant sur le 
site Internet de la Société ne font pas partie du présent URD. 

http://www.nacongaming.com/
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5. APERCU DES ACTIVITES 
 

 
5.1 PRINCIPALES ACTIVITÉS 

 

 

5.1.1 Présentation générale 
 

5.1.1.1 Historique 
 

Créé par un apport partiel dôactifs de la branche Gaming du groupe Bigben Interactive le 31 octobre 
2019 (pour plus dôinformation se référer à la section 5.3), le Groupe dispose toutefois dôun véritable 
track record du fait de son appartenance historique au groupe Bigben. Il est donc utile à ce stade de 
revenir brièvement sur lôhistorique du Groupe Bigben afin de mieux comprendre la dynamique dans 
laquelle sôinscrit le Groupe. 

Historique succinct de Bigben 

Bigben Interactive est un groupe, créé il y a plus de 40 ans et dont le siège social est également 
situé à Fretin-Lesquin, dans le Nord. Initialement tourné vers la distribution dôarticles électroniques et de 
produits Audio, il sôest ensuite diversifié dans le multimédia et les jeux vidéo. 

En 1981, Alain FALC se lance dans la conception et la sous-traitance de la fabrication de produits 
électroniques, ainsi que dans leur distribution. Il anticipe très vite les avancées technologiques 
dans le domaine du jeu vidéo en plein essor. Le Groupe entame dès la fin des années 1990 son 
développement à lôinternational avec plusieurs rachats dôentreprises et de sociétés de distribution 
(Angleterre, Benelux) et la cr®ation dôune filiale en Allemagne et dôun bureau dô®tudes ¨ Hong-Kong. 
Celui-ci se poursuivra ensuite en 2013 et 2014 avec la création de filiales en Espagne et en Italie. 
Cette stratégie lui a permis de sôimposer comme lôun des principaux acteurs français sur le marché 
des accessoires pour consoles tiers (non consoliers) au début des années 2000, puis comme lôun des 
principaux acteurs européens sur ce même marché4.  

Lôentr®e de la société Bigben Interactive à la Bourse de Paris en octobre 1999 avait pour objectif de 
financer cette expansion à lôinternational. 

Dès les années 2000, Bigben Interactive poursuit sa stratégie de diversification en ajoutant à ses 
activités la distribution et lô®dition de jeux vidéo, qui lui permettent de sôancrer sur ce marché auprès 
des plus grands acteurs du marché. En 2011, Bigben Interactive rachète lôentreprise parisienne 
ModeLabs, spécialisée dans les accessoires pour téléphones portables (coques de protection, 
pochettes de transporté). 

Evénements historiques marquants dans le développement du Groupe Bigben 

Ces grandes étapes dans la vie du groupe Bigben soulignent la capacité dôadaptation de Bigben 
aux évolutions de ses marchés respectifs et notamment aux sorties des nouvelles technologies. 
Etant initialement un acteur de taille modeste sur ses marchés, sa réactivité, sa flexibilité et sa vision 
ont été des éléments clés dans sa stratégie croissance (se référer à la section 5.4 « Stratégie » du 
présent URD). 

 
 
4 Source : Société. 
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Le graphique ci-dessous présente les principaux évènements dans le développement du groupe NACON : 
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Lôapport partiel dôactifs de Bigben vers NACON 

Le groupe Bigben était initialement organisé autour de trois axes : Gaming, Mobile et Audio qui, bien que 
comportant de nombreuses synergies entre eux, nôapportaient pas une lisibilité optimale aux 
investisseurs en termes de communication financière. Le groupe Bigben Interactive a décidé une 
réorganisation de ses activités. A cette fin, le groupe a procédé à un apport partiel dôactifs de sa 
branche dôactivit® Gaming regroupant Accessoires et Jeux vers une nouvelle société NACON, du 
nom de sa principale marque dôaccessoire Gaming. Celui-ci a été finalisé le 31 octobre 2019 après 
approbation des actionnaires de la société Bigben Interactive. 

 

5.1.1.2 Structure du Groupe 
 

Le Groupe NACON adresse donc le marché du Gaming (jeux vidéo) en étant : 

- Développeur-Editeur de jeux vidéo, et 

- Concepteur dôAccessoires Gaming. 
 

Les « Jeux » regroupent : 

- le développement effectué par ses studios de développement qui ont vocation à travailler 
en exclusivité avec Nacon, et 

- et lô®dition de jeux vidéo développés soit en interne (avec les studios mentionnés ci-
dessous) soit en externe (auprès de prestataires tiers). 

 
Alors que les « Accessoires » couvrent : 

- la conception et le développement dôaccessoires pour jeux vidéo, et 

- la commercialisation desdits accessoires. 
 

5.1.1.2.1 Le D®veloppement et lôEdition de jeux vidéo 

5.1.1.2.1.1 Le Développement 
 

Introduction 

Après avoir développé lôEdition de jeux avec le concours de studios de développement externalisés, 
lôapproche du Groupe a évolué depuis 2017, avec notamment lôacquisition ou la prise de participation 
dans de nombreux studios au cours de ces dernières années : 
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Chaque studio acquis possède son expertise propre : 

Nom studio 
Date 

dôacquisition 
Date de 
création 

Localisation 
Nombre 
salariés 

Segment 
jeux 

Nombre 
de jeux 
sortis 

Titres majeurs 

 
06/2018 2000 

Nanterre, 
Bordeaux, 
Montréal 

200 

Stratégie, 
narratif, tir, 
management, 
sport, action 
et aventure 

 > 50 

Rogue Lords, Werewolf, Call of Cthulhu, Styx, Blood Bowl, Pro 
Cycling Manager, Tour de France, Game of Thrones 

 

 

 

 

 

10/2018 1999 Paris 40 
Jeux « Action-
RPG »5 

30 Gift, The Plan, Downstream Panic, Storm, How to survive, How 
to survive 2, Warhammer: Chaosbane 

 

 

 

 

10/2018 2006 Paris, Lyon 160 
Jeux de 
course  

25 

WRC, TT Isle of Man, V-Rally 4 

 

 

 

 

 

 
     

  

 
 
5 « Action-RPG è : jeu de r¹le incorporant des aspects de jeu dôaction. 
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09/2019 2008 Paris  70 

Jeux action et 
jeux de rôle 

> 10 Greedfall, The Technomancer, Steelrising, Mars: War Logs, Of 
Orcs and Men, Le Testament de Sherlock Holmes 

 

 

 

 

 

09/2021 2016 Milan 50 
Jeux de 
courses 
(moto) 

> 5 

TT Isle of man, Rims racing 

 

 

 

 

 

 

10/2020 2007 Gand  30 
Jeux de 
simulation 

60 

Hunting Simulator 1 & 2, Overpass 2 

 

 

 

 

 

04/2021 2012 Lyon  30 
Jeux top-
down 

> 5 Space Run, Space Run Galaxy, Masters of Anima, Curse of the 
dead Gods® 
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05/2021 2001 Melbourne  NC Sports > 30 

Cricket 24, AO Tennis 2, AFL 23, Tiebreak 

 

 

 

 

07/2021 2014 Montréal  NC Sports  > 5 

Session 

 

 

 
10/2021 2005 

Lille, 
Bordeaux 

50 
Jeux de 
survie 

> 20 ñDead inò, The last spell, Lakeburg Legacies, Spirited thief 

 

 

 

 

 

02/2022 2008 Montpellier  30 J-RPG6 2 

Edge of Eternity, Hover 

 

 

 

Daedalic Entertainment gère un catalogue varié de jeux sur PC et consoles et est particulièrement reconnu dans le domaine de l'édition des jeux indépendants 
grâce à ses titres solo et multi-joueurs.  

 

 

04/2022 2007 Hambourg  30 
Jeux 
dôaventure 

> 90 

The Lord of the RingsÊ: GollumÊ, Ken Follett's The Pillars of 
the Earth, Deponia, Shadow Tactics, Blackguards et The 
Whispered World  

 

 

 

 
 
6 J-RPG : « Japanese role-playing game » ; traduction anglaise de « jeu de rôle japonais ». 



 

 
35 

35 

Le Pôle « Edition » de NACON compte ainsi 16 studios de développement, totalisant plus de  
800 développeurs et appuyés par une équipe Edition de 80 personnes. 

 
En ajoutant plusieurs acteurs majeurs du développement de jeux vidéo à sa chaîne de valeur, NACON 
a intégré des compétences et des actifs stratégiques pour créer de la valeur en offrant les contenus tant 
attendus par un marché du jeu vidéo en constante mutation (se référer à la section 5.4 « Stratégie et 
objectifs »). 

 

5.1.1.2.1.2 LôEdition 
 

Lô®diteur de jeux vidéo est souvent considéré comme lôinterm®diaire entre le studio de développement, 
les consoliers / plateformes de distribution digitale et le marché. Lô®diteur a la main sur la ligne 
éditoriale, la relation avec les consoliers, la maîtrise des coûts, le plan marketing, la commercialisation du 
jeu et le respect des délais. Le rôle de lô®diteur est de partir du projet conçu par le studio pour en faire un 
jeu développé pour correspondre au marché, promu et packagé, prêt à être édité et vendu. 

Le processus de création et de commercialisation dôun jeu vidéo impliquant la fonction et lôexpertise 
dôEdition, que ce jeu soit développé en interne ou en externe, comporte plusieurs étapes et repose sur 
la collaboration de plusieurs équipes. 

ETAPE 1 « Brainstorming » : il est déterminé quels seront les jeux à développer puis à intégrer à 
lôavenir dans le portefeuille de NACON en fonction des expertises des studios internes ou externes 
connus. 

ETAPE 2 « Suivi de Production ï Licensing » : les équipes des studios et les équipes « production » 
du département Edition du siège collabore tout au long de la production du jeu. En parallèle de cette 
phase de suivi de production intervient ®galement lô®quipe ç licensing è de NACON qui négocie les 
licences qui seront utilisées dans les jeux.  

 

Une maîtrise de la chaîne de production des jeux 

NACON a développé avec les studios avec lesquels elle collabore une méthodologie de production de 
jeu comprenant les étapes suivantes : 

- La préconception qui a pour objectif de déterminer le positionnement éditorial du projet. 
Cette phase aboutit à la production dôun document dit « high concept » qui définit les 
grandes lignes du projet.  

- La validation du projet où le high concept est ensuite présenté à la Direction Edition. 
Sôensuit la réunion de lancement du projet destinée à déterminer les plateformes sur 
lesquelles le jeu sera commercialis®, d®cider des langues retenues et de lôusage 
éventuel de licences, définir les équipes du studio et du département « production » 
Edition, identifier les outils logiciels à utiliser pour le développement, arrêter le budget 
global, le choix des supports de ventes, le calendrier général et approuver 
définitivement le concept de jeu.  

- La conception donne lieu à la production de la première version du Game Design 
Document qui contient les principales caractéristiques du jeu, à la première version du 
cahier des charges de production puis, ces livrables seront alors soumis ¨ lôapprobation 
des équipes « production » du département Edition. 

- La préproduction conduit à produire un FPP (First Playable Prototype) livrable ¨ lô®quipe 
« production » du département Edition, constitué de trois éléments clé  : 5 à 10 minutes 
dôune version « jouable » du jeu, les caractéristiques essentielles de la mécanique de jeu 
et la version finale du document qui synthétise la direction artistique, les mécaniques et  
lôarchitecture technique du jeu. 

- La phase de production est découpée en étapes de 4 à 6 semaines contractuellement 
prévues. Chacune dôentre elles conduit à la livraison dôune « section » de jeu à lô®quipe 
« production » du département Edition. Au cours de la phase de production, il y a deux 
stades dôavancement dôun jeu vid®o qui sont la version Alpha (le jeu contient toutes les 
données nécessaires, les mécaniques du jeu et les briques logicielles permettant dôen 
tester toutes ses fonctionnalités du début à la fin) et la version Beta (dôune durée de 1 à 
3 mois, elle est consacrée à la finalisation du jeu en éliminant les derniers « bugs » 
pouvant subsister puis à sa traduction). 



 

 
36 

36 

- La phase de pré soumission est lôultime ®tape avant le lancement commercial effectif du 
jeu. 

La pr®sence et le r¹le de lô®quipe Qualit® de la Soci®t® tout au long du processus de production 
est une des caract®ristiques essentielles de NACON et sôav¯re d®terminante pour sôassurer de 
la qualit® des multiples livrables ¨ lô®quipe ç production è du d®partement Edition. 

ETAPE 3 « Commercialisation » : en parallèle des étapes de développement interviennent dôautres 
acteurs essentiels de lô®quipe Edition.  

- Les équipes marketing qui déterminent la date de sortie probable du jeu et anticipent un plan 
marketing complet avec des campagnes de lancement de jeu afin de créer une attente et un 
engouement autour de la sortie dôun titre ou de chaque épisode dôun jeu. À ce titre, pour chaque 
lancement de jeu, elles assureront le développement de sites web dédiés au titre concerné, la 
charte graphique du jeu (visuels, packshots, etc.), des teasers-vidéos, les relations presse, 
lôachat dôespace ou encore la gestion de communauté sur les réseaux sociaux. 

- Les équipes de vente qui planifient la commercialisation du jeu et lôanimation des ventes 
digitales.  

 

5.1.1.2.2 Les Accessoires 
 

Le métier de lôaccessoire gaming donne au Groupe une connaissance unique de lôensemble de ce 
marché. Lors de toutes les étapes de la conception et fabrication de ses accessoires, NACON prend en 
compte les attentes de ses consommateurs finaux en matière de design (choix de couleurs, matériaux 
« tendance », etc.), ergonomie, respect de préoccupations environnementales, comme celles de ses 
distributeurs (aspects packaging, etc.). 

Les différentes étapes de la création à la commercialisation : 

ETAPE 1 : « Brainstorming » 

Le processus commence par une étude complète et une analyse des tendances du marché, complétée 
par une veille technologique et concurrentielle active.  

Une véritable prise en compte des attentes des Gamers 

Tout au long de ses développements, NACON a pris le parti de prendre conseil auprès de la 
communauté dôexperts de ces Pro-Gamers afin de créer des produits qui répondraient à leurs 
attentes. Les retours de joueurs sont également systématiquement étudiés et pris en compte. Il est ainsi 
devenu habituel de développer main dans la main avec cette communauté de joueurs ciblée par les 
produits de la Société. 

Des personnalités du monde du jeu vidéo sont également devenues non seulement les ambassadeurs 
des produits du Groupe mais également contributeurs à leur développement permettant à NACON 
dôaccentuer ses expertises.  
 
Par exemple le développement du Daija arcade stick pour consoles nouvelle génération PlayStationЖ 5 

et Xbox Series X/S dédié aux jeux de combat a été conçu en partenariat avec la figure emblématique 
de la scène versus fighting française Kayane. 
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Ou encore le partenariat avec Mister Crimson, un des meilleurs joueurs au monde sur le jeu de combat 
Street Fighter 6, qui a participé à toutes les étapes de développement de la dernière manette Nacon 
Revolution 5 Pro.  

 

 

Enfin, en août 2023, le pro-gamer Lachlan et son équipe de créateurs de contenus Power (PWR), fort 
dôune communaut® de de plus de 23 millions de fans, a sign® un partenariat avec NACON. Il utilisera 
désormais exclusivement les manettes Nacon et les casques gaming RIG. Lachlan Power est le premier 
créateur de contenu à rejoindre le programme NACON « Signature gamer ».  

 

 

 

Les compétitions eSport 

Comme explicité au 5.2.2.2, lôeSport constitue une tendance de fond dans le marché du Gaming, les 
joueurs amateurs, ayant accès aux parties de leurs champions préférés, étudient leurs performances 
ainsi que le matériel utilisé afin dôam®liorer leurs propres techniques.  

Le développement des accessoires NACON® bénéficie de la notoriété de lôeSport et des nouvelles 
tendances Gaming du marché. Les accessoires NACON® se doivent de disposer dôune technologie de 
pointe qui est devenue indispensable aux joueurs en lice dans des compétitions mondiales dôeSport à 
forts enjeux financiers.  

 
ETAPE 2 : « Développement » 

Lô®quipe Accessoires de jeux vidéo est répartie entre le siège de Lesquin en charge de la R&D 
pure, de lô®tude de faisabilité, de la conception et du design, et lô®quipe de développement de 
Hong-Kong en charge du choix des usines partenaires et de lôassurance qualité. 

 



 

 
38 

38 

Conception et Design 

Du fait de la tendance du digital et de lôeSport sur le marché du Gaming, une communauté de joueurs 
extrêmement exigeante est née. La conception de produits que le consommateur attend implique de 
créer les prototypes de nouveaux modèles.  

Une veille technologique constante et le suivi des ventes au quotidien permettent au processus créatif 
dôincorporer les nouvelles possibilités technologiques, les véritables besoins de lôutilisateur et les 
dernières tendances en matière de design et dôergonomie. Ces produits sont conçus pour répondre aux 
attentes des consommateurs mondiaux en leur apportant des options techniques uniques pour une 
complète immersion dans lôexp®rience de jeu. Ils répondent également aux besoins des partenaires et 
distributeurs en matière de packaging. 

Les équipes siège conçoivent en interne (en partenariat avec les collaborateurs de Hong-Kong) les 
outillages pour la production en série (moules dôinjection, matrices dôestampage, etc.). 

Une technologie de pointe pour des accessoires de qualité 

Pour sôadresser à la communauté de joueurs, toujours férus de technique, NACON a monté son niveau 
dôexigence et a investi dans la R&D. A la recherche de lôexcellence et de lôultra performance pour les 
Pro-Gamers, NACON sôest positionné en amont de la filière en intégrant à son développement industriel 
des spécialités telles que de la conception 3D pour analyser les structures internes et externes, de 
lô®lectronique appliquée et conception dôalgorithmes permettant dôoptimiser les performances des 
composants. 

La notoriété de la marque NACON® sôest dôailleurs faite grâce aux technologies de pointe utilisées dans 
le développement de ses accessoires. La Recherche et Développement du Groupe a permis 
dôaugmenter le nombre de brevets déposés (70 brevets déposés pour la seule manette Révolution) et 
dôaméliorer la technicité et la qualité de ces produits. Du fait de ses efforts fournis en R&D, NACON 
considère être à la pointe de la technologie et se positionne parmi les meilleurs fabricants du marché.  

Production en série 

NACON a sélectionné ses partenaires industriels sur des critères très stricts de qualité, de contrôle et 
de capacité industrielle.  

Les équipes de Hong Kong et Shenzen ont ainsi pour responsabilité : 

- de sélectionner les partenaires de fabrication pour fabriquer selon le cahier des charges 
de NACON dans les meilleures conditions et sachant préserver la confidentialité autour 
de ce produit tout au long du développement. 

- lôassurance qualité des produits : ainsi lorsquôun produit majeur à fort enjeu est fabriqué 
pour la première fois en « Mass Production », les équipes sôassurent que toutes les 
étapes de production sont validées, suivies et respectées tout au long de la fabrication. 
Les partenaires de production ont lôobligation de se conformer au cahier des charges 
conçu par NACON. 

- le respect des réglementations européennes et mondiales. Les audits dôusines et les 
contrôles qualité sont systématisés afin de sôassurer de la très haute qualité des produits 
de NACON. 

 

ETAPE 3 : « Commercialisation » 

En parallèle des étapes de développement, interviennent dôautres acteurs essentiels :  

- Les équipes marketing assurent le lancement des produits NACON. Elles se portent garant de 
la conception des campagnes de communication et de marketing afin de susciter lôattente et 
lôengouement avant la sortie des produits. 

Le Groupe a mutualisé ses coûts communication-marketing entre lôEdition de Jeux et les Accessoires 
Gaming. 

- Les équipes vente sont à même de piloter une chaîne de production conduisant à la livraison 
physique en temps et en heure des produits sur un marché mondial. Présent depuis plus de 
30 ans sur le marché des accessoires pour console tiers (non consoliers), NACON dispose 
dôun r®seau ®tendu de distribution constitu® de filiales propres en Europe et aux USA, et de 
distributeurs exclusifs dans le monde entier.  
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5.1.1.3 Présentation du Comité de Direction 
 

5.1.1.3.1 Comité de Direction 
 

Le Comité de Direction du Groupe est le suivant : 

 

  
 
 

5.1.1.3.2 Un Top management très expérimenté 
 

Un Comité de Direction très expérimenté : 

Alain FALC, Président Directeur Général 

Titulaire dôun dipl¹me dôing®nieur en ®lectronique (ISEN 1981), Alain FALC 
crée Bigben Interactive en 1981 à la fin de ses études et acquiert 
rapidement un savoirïfaire industriel et commercial dans le domaine de la 
montre et des produits électroniques promotionnels. Dès 1993, il investit 
le secteur naissant des jeux vid®o. Devenu lôun des principaux acteurs du 
marché de la conception-fabrication dôaccessoires pour consoles tiers (non 
consolier) de jeux vidéo en France en 1999, il fait introduire la société 
Bigben Interactive en bourse et m¯ne son d®veloppement ¨ lôinternational 
avec des implantations au Benelux, en Grande Bretagne, en Allemagne, à 
Hong-Kong, en Espagne et en Italie. Après avoir développé 
progressivement le m®tier dô®diteur de jeux vid®o dans la d®cennie 
suivante, il r®alise lôacquisition de lôactivit® conception et distribution 
dôaccessoires de mobiles de ModeLabs (leader fran­ais de lôaccessoire 
pour téléphonie mobile) en 2011, devenue Bigben Connected en mai 
2013. Alain FALC fait prendre au groupe Bigben un autre virage 
stratégique en 2018-2019 par le biais de lôacquisition ou de la prise de 
participation dans cinq studios de développement. En 2019, il mène à bien 
la création de NACON, pôle Gaming intégré du groupe Bigben. 
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Laurent HONORET, Directeur Général Délégué 

Titulaire dôune maitrise de commerce international obtenue auprès de lôISEG 
Lille en 1993, Laurent HONORET commence sa carrière dans lôurbanisme et 
le lobbying européen auprès des collectivités et des PME. Il passe ensuite en 
1996 au monde du multimédia avec des postes commerciaux (chef de secteur, 
responsable grands comptes) chez Virgin Interactive puis au sein du Groupe 
Hachette Filipacchi. Ayant rejoint Bigben Interactive fin 2000 comme 
responsable Grands comptes, Laurent HONORET devient directeur 
commercial France en 2005 puis directeur commercial Groupe en 2008. Il 
assumait jusquôen janvier 2020 les fonctions de directeur général délégué de 
Bigben Interactive. 

 

Anne BADOT JANSSEN, Directrice Financière 

Titulaire dôun Master Comptabilité Contrôle Audit (CCA) obtenu à lôIAE de 
Valenciennes en 2001, Anne BADOT JANSSEN commence sa carrière dans 
lôindustrie au sein des Verreries de Masnières, spécialisées dans la fabrication 
de flacons de parfums et cosmétiques, où elle a en charge le contrôle de 
gestion. Elle rejoint le groupe Bigben Interactive en 2007 en tant que 
contrôleuse de gestion, puis prend en charge la consolidation des comptes du 
groupe Bigben Interactive. 
 
 
 
 
 

 

Benoît CLERC, Directeur Edition 

Fort de 30 ans dôexp®rience dans lôindustrie du jeu, Benoît CLERC est à la 
tête du département Edition de Bigben Interactive depuis 13 ans. Il a 
accompagné la création et le développement du département Edition qui 
connaît une croissance rapide depuis plusieurs années, et qui positionne 
désormais Bigben parmi les leaders mondiaux du « mid-publishing ». Avant 
dô°tre éditeur, il a occupé plusieurs postes dans la filière, en étant tour à tour 
auteur, rédacteur-en-chef et développeur. Il fut également le président 
fondateur de lôassociation professionnelle régionale Game IN, professeur de 
marketing et de business à Rubika/SupInfoGame, administrateur du SNJV, 
membre du jury Pictanovo et de la commission AFJV au CNC et vice-
président de la French Tech Lille chargé de lôexport. Il est titulaire dôun Master 

2 de lôEDHEC et diplômé du programme Innovation et Entreprenariat de 
lôUniversit® de Stanford. 
 

Yannick ALLAERT, Directeur Accessoires 

Entré chez Bigben Interactive il y a 35 ans, Yannick ALLAERT, véritable 
autodidacte, a évolué avec le groupe et a gravi tous les échelons jusquôau 
Comité de Direction. Il a acquis tout au long de sa carrière de multiples 
compétences et a occupé différents postes dans les secteurs de la logistique, 
du transport, de la gestion des stocks, du développement produits, du 
marketing et de la communication, des achats et de la négociation 
internationale. Il est ainsi à lôorigine de lôouverture de nouveaux marchés et 
de la mise en place du département Accessoires du Groupe. Devenu dès le 
début de la décennie, en sus de son poste de Directeur Accessoires, Directeur 
Général de la filiale basée à Hong Kong en charge du sourcing des produits 
du Groupe, il gère des équipes localisées en France, en Angleterre, à Hong-
Kong et en Chine. Reconnu comme un véritable expert du marché des 
accessoires Gaming, il est notamment lôinterlocuteur de SONY dans le cadre 
du partenariat qui le lie à NACON. 
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5.1.2 Présentation de lôoffre produits 
 

5.1.2.1 Offre produits « Jeux » 

5.1.2.1.1 Un portefeuille déjà très fourni 
 

Un des plus grands portefeuilles mondiaux de jeux vidéo AA 

NACON détient à ce jour un portefeuille de plus de 250 jeux vidéo pour consoles et PC. NACON a 
pour ambition de rendre ses jeux les plus réalistes possible. Pour se faire, NACON poursuit une 
stratégie de licensing avec la signature de plus de 200 contrats de licence par an avec des licensors 
en vue dôint®grer leurs marques, modèles ou avatars dans les jeux7. 

Un portefeuille équilibré 

Comme expliqué dans la section 5.4 « Stratégie et objectifs », NACON est un éditeur et développeur de 
jeux dits AA sur consoles et PC. Ce segment du marché se distingue des AAA et englobe tous les jeux 
dont le nombre de ventes se situe entre 200 000 et 3 millions dôexemplaires et dont les budgets sô®l¯vent 
de 1 ¨ 20 Mú. Face aux majors de lôindustrie et aux blockbusters AAA produits chaque année, NACON 
sait se démarquer et se concentrer sur certains créneaux délaissés et ainsi moins concurrentiels. 

Entouré de ses studios, chacun expert dans leur domaine, NACON propose des projets uniques, 
qualitatifs et pertinents qui répondent à une demande bien spécifique de joueurs avertis et exigeants. 
Lôobjectif de NACON est ainsi de présenter au marché une offre différente qui saura plaire à une 
population considérée niche pour les majors de lôindustrie mais qui regroupe en réalité plusieurs millions 
de joueurs assurant ainsi une rentabilité des jeux. 

Créativité, expertise et différence constituent la ligne directrice suivie par chacun des projets NACON. 

Le portefeuille de jeux de NACON sôest organisé au cours de lôexercice 2023/24 autour de 4 gammes 
stratégiques que sont le Racing, le Sport, la Simulation et lôAventure. 

 
Le Racing est un genre populaire dans le marché du jeu vidéo qui prend une place 
significative dans le catalogue NACON. KT Racing (nom commercial de Kylotonn, 
studio intégré de NACON), expert dans le développement de jeux de course, 
propose dans son catalogue une simulation de jeu de rallye désormais considéré 
comme une référence dans son segment et les jeux de moto à travers le jeu TT 
Isle of Man 3, jeu officiel de la course la plus réputée des fans de Moto. Lôexpertise 
de NACON et KT Racing se prolonge avec la cr®ation fin mai 2024 dôun 
d®partement d®di® au racing et dôune nouvelle marque premium dôaccessoires, 
Revosim, avec le lancement dôun premier volant qui devrait sortir pour les f°tes 
de Noël 2024 (cf. 5.1.2.2). Lôexpertise de NACON et KT Racing se prolonge sur 
les jeux de moto à travers le jeu TT Isle of Man 3, jeu officiel de la course la plus 
réputée des fans de Moto.  

Dôautres simulations de course sont venues enrichir le catalogue NACON avec des 
propositions innovantes telles que Overpass 2 (simulation de franchissement 
dôobstacles off road), soutenue par des licences officielles. Ce jeu de simulation offre 
ainsi un réalisme toujours plus poussé permettant de satisfaire les fans de jeux de 
courses et leurs proposer des expériences nouvelles. 

 

Apprécié par les joueurs de tout âge, le jeu de sport est un indispensable dans une 
bibliothèque vidéoludique. Certains sports étant peu ou pas explorés par les majors 
de lôindustrie, NACON a su préempter plusieurs disciplines pour les proposer aux 
amateurs de ces sports. Jeux de rugby, de cyclisme ou encore de tennis sont 
développés par des studios appartenant à NACON dont lôexpertise est reconnue 
dans chacun des sports cités. Ils viennent répondre aux attentes des millions de 
licenciés qui attendaient impatiemment une adaptation de leur sport favori. 
Lôacquisition de Big Ant Studios, grand spécialiste australien de la simulation de jeu 
de cricket notamment est également une illustration de cette stratégie, avec la 
vocation dôadresser ainsi les 120 millions de joueurs de cricket dans le monde. 

 
 
7 Cf. section 5.4.1.1.3 et 5.1.1.2.1.2. 
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NACON innove et propose des expériences nouvelles dans un secteur qui nôa de 
limites que lôimagination au travers de ses jeux de simulation. En combinant des 
mécaniques de gameplay8 uniques et des contenus réalistes (univers et licences), 
NACON souhaite offrir une expérience originale qui va au-delà de ce que propose 
habituellement le marché. NACON a renforcé sa position éditoriale sur ce segment 
avec la cr®ation dôune collection de jeux consacr®e aux simulations de vie. R®unis 
sous le label LIFE, 2 jeux sont sortis en 2022 : Train Life et Chef Life puis en février 
2024, le jeu Garden Life.  

Particulièrement plébiscités par le grand public, les jeux dôaction/aventure constituent 
un pilier majeur des jeux proposés par NACON. Il sôagit du genre où la compétition 
est la plus marquée. Afin dôy faire face, la Société sôefforce de proposer des contenus 
innovants et originaux. NACON sait sôentourer de licences fortes qui possèdent déjà 
une communauté propre tout en proposant de nouveaux concepts qui sauront la 
séduire : lôunivers Warhammer ou Werewolf ne sont que deux exemples significatifs. 

 

5.1.2.1.2 Une montée en puissance des jeux édités par NACON 
 

Une volonté de capitaliser sur des suites 

Le Groupe a également la volonté de capitaliser sur ses investissements en coûts de développement 
en créant des suites (« sequels ») à ses jeux. En effet, la Soci®t® estime que lôexp®rience accumul®e 
par des ann®es de R&D dans ses jeux, (et des millions dôinvestissement) permet non seulement une 
amélioration technique du jeu et de sa notation par les critiques (Metacritic9,é) mais constitue 
®galement une v®ritable barri¯re ¨ lôentr®e pour des concurrents qui se trouveraient dans lôobligation de 
réaliser des investissements conséquents et de consacrer plusieurs années de développement pour 
atteindre un niveau similaire de technicité et de qualité. 

Aujourdôhui, lôobjectif de NACON est de maintenir des niveaux de notation satisfaisants et coh®rents 
avec les budgets dôinvestissement engag®s sur ses jeux. 

Des budgets dôinvestissements immanquablement ¨ la hausse 

Au regard des diff®rentes acquisitions r®alis®es ces derni¯res ann®es et de lô®largissement de son 
portefeuille de titres, NACON voit le montant de ses investissements incorporels annuels croître de 
manière tangible. Ainsi, les montants des coûts de développements réalisés annuellement sur son 
catalogue de jeux suit une courbe ascendante :  

 

 

 
 
8 Le ç gameplay è, ou ç exp®rience de jeu è, est un terme issu des jeux vid®o qui d®signe lôensemble des m®canismes 
utilis®s pour augmenter le plaisir et la satisfaction de lôaudience. 
9 Valeur de r®f®rence dans lôindustrie Gaming, la note Metacritic correspond ¨ la moyenne pour un jeu donn® des 
notes attribuées par les principaux médias Gaming dans le monde entier. Chaque jeu sur chaque plateforme (PC, 
PS4, XboxOne, etc.) obtient une note si au moins 6 médias ont attribué une note. 
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5.1.2.1.3 Jeux sortis au cours du dernier exercice 
 

Forger un portefeuille rentable 

Le portefeuille de sortie des produits officiellement annoncés était le suivant au titre de lôexercice 
2023/2024 : 
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Le portefeuille de jeux de la Société comprend à la fois des jeux à fort potentiel et donc à fort budget 
pour la Société (supérieur à 10 Mú) et des jeux ¨ moindre co¾t au seuil de rentabilit® plus facilement 
atteignable.  

 

5.1.2.2 Offre produits « Accessoires Gaming » 
 

NACON est lôun des principaux acteurs du march® en Europe des accessoiristes pour console tiers (non 
consoliers) de lôunivers du jeu vidéo, avec notamment des produits tels que les manettes pour consoles, 
des casques gaming (produits permettant de communiquer lors des parties en ligne) et bien dôautres 
produits. La conception dôaccessoires pour lôunivers des jeux vidéo est principalement orientée vers les 
consoles de jeux (Sony, Microsoft et Nintendo) et PC. 

 
Offre produits pour consoles et PC 

Le Groupe est présent sur lôunivers des accessoires à destination des plateformes Sony et Microsoft, 
avec notamment des produits couvrant lôensemble des fonctionnalités de ces environnements. 

Avec le succès très important des plateformes des consoliers, le marché des accessoires de jeu vidéo 
reste tiré par lôessor du parc installé.  

 

La marque premium NACON® 

Fort du succès, de sa manette pour Pro-Gamers PC et au regard de la qualité des produits du 
Groupe développés sous sa marque NACON®, NACON avait développé une manette eSport dédiée à 
la console PS4 répondant aux exigences des joueurs Pro eSport. La première Revolution Pro Controller 
sous licence PlayStation® 4 fut développée et commercialisée par NACON et rencontra dès sa sortie 
un succès commercial important. Depuis les différentes versions des manettes Revolution Pro 
Controller se sont vendues à plusieurs millions dôunit®s. 

 

Les manettes Revolution 5 Pro de la marque Nacon® 
 

Plus récemment, le dernier modèle de manette, la Revolution 5 
Pro sous licence PlayStation® est sortie en octobre 2023 et 
rencontre un vif succès. Ce nouveau modèle de la gamme 
Revolution est lôaboutissement de plusieurs ann®es de 
recherche et développement et offre une manette unique en 
mati¯re de design, dôergonomie, de confort, de pr®cision et 
dôinnovation technologique. La Revolution 5 Pro b®n®ficie de la 
technologie Hall Effect offrant une plus grande précision aux 
joysticks et aux g©chettes ainsi quôune tr¯s longue durée de vie. 
La manette est compatible PS5, PS4 et PC et utilisable sans fil 
ou en mode filaire, entièrement personnalisable et possède une 
autonomie supérieure à 10 heures. Elle peut également être 
connectée aux casques sans fil via Bluetooth et aux casques 
filaires via une prise jack.  

 
Sur le segment « entrée de gamme » 

Au-del¨ de ces produits haut de gamme, NACON sôattache ¨ adresser lôensemble du march®, avec 
notamment dôautres produits : manette NACON Compact, manette Asymetric Wireless ou encore 
dôautres produits ¨ usage des fans de jeu vid®o (produit Arcade Stick, protections, etc.) sous licence 
PlayStation®.  
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Manettes Pro Compact et Asymmetric Wireless de la marque Nacon® 
 

Depuis leurs lancements respectifs, les manettes « entrée de gamme » Compact et Asymmetric Wireless 
pour PlayStationЖ 4 et Pro Compact pour Xbox Series se sont vendues cumulativement à plusieurs millions 

dôunit®s et continuent à être des bestsellers du Groupe. 

 

                  

Le fait que SONY®  PlayStationЖ, lôun des acteurs majeurs du jeu vid®o sôengage aux c¹t®s de NACON 

représente un gage de qualité certain. NACON est ainsi devenu lôun de ses principaux partenaires 
europ®ens et mondiaux. Il sôagit de produits SONY distribu®s par NACON b®n®ficiant dôune licence 
octroyée par les équipes de SONY®  PlayStationЖ. 

En assurant un partenariat de haut niveau avec les constructeurs SONY®  PlayStationÊ et MICROSOFT 

Xbox, Nacon® sôest forg® une r®putation de qualit® et sôest install® comme une des marques de référence dans 
le domaine des accessoires pour consoles. 

 

Manettes Evol-X et MG-X Pro pour la gamme Xbox 
 

 
 

 

 

Gamme NACON Pro Compact pour Xbox et PC Manettes Asymmetric NACON sous licence officielle 
PlayStationЎ 
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La marque premium Revosim 

Fruit dôune double comp®tence acquise aupr¯s du studio KT Racing depuis plus de 10 ans et par les 
ingénieurs NACON qui conceptualisent les accessoires premium et innovants, la nouvelle marque 
Revosim dévoilée fin mai 2024, propose des accessoires dédiés au Racing.  

La nouvelle marque accueille dans son catalogue une premi¯re nouveaut®, un volant GT ®quip® dôun 
moteur Direct Drive et dôun set de p®dales avec cellule de charge. Le nouveau volant Revosim offre un 
concentré de technologie alliant réactivité, précision et qualité. 

 

 

La marque premium RIGÊ 

Suite ¨ lôacquisition des casques gaming et de la marque RIGTM en début 2020 de Plantronics Inc. (ex- 
« Poly »), NACON a développé une nouvelle offre de casques.  

Tout comme pour les manettes Nacon®, la gamme RIGTM sôemploie à offrir à tous les gamers le meilleur 
casque dans leur segment.  

Le design emblématique de RIGTM combine légèreté, ergonomie, résistance et qualité audio au service 
de la performance. Cela permet aux joueurs de se concentrer sur leur partie de jeu pendant de longues 
sessions. 

 
Casques de la marque RIGÊ  
 

- RIG 300 Pro 

 

RIG 300 PRO : parfaite combinaison de légèreté et dôergonomie avec un design embl®matique RIG 
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- RIG 600 Pro 

 
 

RIG 600 PRO : résolument multi-plateforme, parfait pour alterner entre gaming, télétravail et musique / film 

 

- RIG 900 Pro 

 

RIG 900 PRO : Casque sans fil Bluetooth / Wireless + Base de charge 

 
Les casques RIGTM sont une r®f®rence sur le march® de lôaudio pour joueurs consoles et PC. En 
b®n®ficiant de lôexpertise de Plantronics Inc., pionnier et expert de la t®l®communication, les ®quipes de 
RIG accompagnent le d®veloppement de lôindustrie en mettant la technologie au service des joueurs. 
Le design de RIG met en avant la performance avant tout. Plébiscités par de nombreux gamers à travers 
le monde pour leurs produits innovants, procurant une qualité audio et un niveau de confort à toute 
épreuve, ils sont entièrement adaptés aux besoins des joueurs les plus compétitifs. A ce titre, les équipes 
en charge des casques RIGTM collaborent avec de nombreux pro-gamers, influenceurs et structures 
eSports internationales. Avec une offre comprenant des modèles sous licences officielles Sony et 
Microsoft Xbox, les casques RIGTM figurent également parmi les partenariats privilégiés des consoliers. 

Le déploiement des casques RIGTM a ®t® engag® depuis le d®but de lôexercice 2020/21 aux Etats-Unis 
et en Australie, ®tant rappel® que cette acquisition dôactifs est intervenue le 20 mars 2020, permettant 
au Groupe de renforcer et dô®toffer son offre Accessoires.  

Lôint®gration a ®t® particuli¯rement r®ussie, permettant au Groupe de se positionner d¯s la premi¯re 
année dans le Top 3 des ventes de casques gaming aux Etats-Unis. 

La gamme RIGÊ se développe et propose également : 

- les Micros RIG M100 HS conçus pour les joueurs qui souhaitent démarrer le streaming. Ils 
assurent une retransmission vocale précise, un son riche, dynamique et non déformé. Leur 
connexion USB « plug-and-play è permet lôenregistrement et la diffusion de mani¯re imm®diate. 
Le micro intègre un convertisseur analogique-numérique avec une résolution de 16 bits/ 48 kHz 
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afin de prendre en charge une multitude de connexions. 

- et les écouteurs gaming intra-auriculaires RIG 200 HS proposent une alternative mobile, 
discr¯te et l®g¯re aux casques gaming. Lôimmersion est pr®serv®e gr©ce au format intra-
auriculaire et aux haut-parleurs de 9 mm diffusant des aigus précis et des graves profonds.  

 

Lôarriv®e de nouveaux produits RIG sous licence officielle 
PlayStation® 5 

Lôenrichissement de lôoffre RIG pour PlayStationÈ 5 permet de 
proposer aux joueurs de nouvelles options pour streamer et jouer 
dans les meilleures conditions. 

Fin septembre 2023, le nouveau casque de gaming RIG 600 Pro 
en double connectivité sans-fil est sorti. En plus de sa compatibilité 
multiplateforme, le RIG 600 Pro excelle en termes de performances 
et associe le meilleur des technologies sans-fil, en radio fréquence 
faible et en Bluetooth.  

Caractéristiques du casque RIG 600 Pro : 

- Double connectivité sans-fil avec lôadaptateur USB-C 2.4GHz ou la connexion Bluetooth 5.1. 

- Une qualité audio incomparable grâce aux haut-parleurs de 40 mm renforcés par des basses 
puissantes. 

- Des chambres acoustiques finement réglées, pour un son bien équilibré. 

- Le micro se camoufle discr¯tement dans lô®couteur. 

- Un confort longue durée grâce aux écouteurs garnis de tissu respirant. 

- Un serre-tête quasi indestructible. 

- Lôapplication 600 PRO Navigator permet une personnalisation optimale. 

- Compatible avec la Nintendo Switch, Steam Deck et les appareils mobiles. 

- Jusquô¨ 24 heures dôautonomie en Bluetooth. 

- Jusquô¨ 18 heures dôautonomie avec lôadaptateur USB-C (sans fil). 

- Recharge via le port USB-C (câble inclus).  

 

2024 verra lôarriv®e du RIG 900 Pro qui utilise les innovations 
technologiques en termes de connectivité sans fil, combinant le mode 
sans fil « classique » via adaptateur USB RF 2.4 GHz et un mode sans 
fil Bluetooth avec une station de charge. 

Ce produit viendra renforcer lôoffre RIG sur le segment haut de gamme 
avec une utilisation mettant en avant lôusage universel de ce casque 
pour le gaming, le t®l®travail, ou bien lô®coute de musique via la 
console, le PC ou le téléphone portable. Il sera également 
accompagné par une application mobile dédiée pour personnaliser 
ses profils audio préférés facilement. 

 
Offre produits pour consoles portables 

Historiquement, NACON avait en effet répondu aux attentes des 
consommateurs Nintendo (Wii, DS, DSi XL, 3DS, Wii U). Sa gamme 
de produits avait alors connu une très forte demande avec des 
développements de produits adaptés à ces consoles. Avec le 
succès rencontré depuis 2017 par la console dernière génération 
Nintendo SwitchTM, NACON a su tirer parti de son savoir-faire 
historique pour mettre à disposition du marché une large gamme 
dôaccessoires dédiée qui connaît un vif succès. 
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5.2 PRINCIPAUX MARCHÉS 
 

 

Sont précisées dans les paragraphes ci-après certaines informations concernant les marchés adressés 
par la Société. 

5.2.1 Le jeu vidéo, un marché majeur du divertissement  

Le monde du Gaming sôest progressivement imposé comme un marché majeur dans lô®conomie du 
divertissement, au même titre que les marchés historiques de la télévision, du cinéma et de la musique. 

Le marché du Gaming dans lequel sôinscrit lôactivit® de NACON est aujourdôhui considéré comme 
le deuxième marché en valeur dans lô®conomie du divertissement (derrière celui de la télévision), 
cumulant à 187,7 milliards de dollars de revenus en 2023 (source Newzoo, janvier 2024). Le marché 
des jeux vidéo est ainsi devenu plus important que ceux du cinéma et de la musique réunis (sources 
IDC et Newzoo).  

La transition numérique sôimpose rapidement dans toutes les verticales du divertissement, à lôimage 
de lôessor rapide du streaming qui a profondément bouleversé au cours des dernières années les 
marchés de la musique et de la vidéo et a permis lô®mergence de nouveaux leaders tels que Spotify, 
Apple Music et Deezer dans le domaine de la musique ou Netflix, Amazon et HBO dans celui de la 
vidéo. 

Le marché des jeux vidéo est également concerné par une mutation déjà enclenchée avec la 
digitalisation rapide des ventes de jeux vidéo, notamment au travers de lô®mergence des plateformes 
digitales de distribution numériques (telles que Steam et Epic Games Store dans lôunivers PC Gaming 
et PlayStation Store de Sony et Xbox Live de Microsoft dans lôunivers des consoles) et du jeu multi-
joueurs en ligne sur PC et consoles. Cette mutation du marché du Gaming devrait encore sôacc®l®rer 
avec la diffusion en cours de la technologie 5G qui devrait rendre possible le développement du Cloud 
gaming dans un proche avenir. 

Au sein de ce marché, la typographie des ventes du groupe NACON par catégorie de produits est la 
suivante : 

Ventilation du chiffre dôaffaires par catégories de produits 

 

en milliers dõeuros 
Cumul 12 mois Contribution 

mar. 2024 mar. 2023 mar. 2022 mar. 2024 mar. 2023 mar. 2022 

Chiffre dõAffaires 167 718 155 977 155 912 100% 100% 100% 

dont Accessoires 62 664 61 208 103 119 37% 39% 58% 

  Jeux physiques 18 999 18 313 18 407 11% 12% 10% 

  Jeux digitaux 81 971 72 207 50 633 49% 46% 28% 

  Autres 4 084 4 248 5 676 2% 3% 3% 

 

Au cours de lôann®e 2023, le segment du chiffre dôaffaires des Jeux vid®o a r®alis® de tr¯s bonnes 
performances grâce à une actualité édiotriale dense avec la sortie de 19 jeux, au succès du jeu 
Robocop : Rogue City et au back catalogue.  

Le chiffre dôaffaires des Accessoires est ®galement en hausse avec la reprise confirm®e du march® 
mondial des accessoires et notamment avec la sortie de nouveaux produits et une croissance du parc 
de consoles, le lancement réussi de la manette PS5 et les très bonnes ventes des casques RIG 600 Pro 
aux USA.  

Les revenus des PC et des consoles ont atteint 93,2 milliards de dollars en 2023, soit une augmentation 
de +1 % dôune ann®e sur lôautre. En 2023, le segment des consoles a notamment progress® de +7,4 % 
comparé à 2022 alors que le segment des PC nôa connu quôune croissance marginale +0,5 %10.  

Le client le plus important du groupe repr®sente 15,5 % du chiffre dôaffaires au 31 mars 2024, les 3 
clients les plus importants repr®sentent 36,1% du chiffre dôaffaires. 

Sur le marché des jeux, deux tendances importantes marquent de leur empreinte actuellement la manière 

 
 
10 Source : https://afjv.com/news/11240_rapport-newzoo-marche-mondial-jeux-video-aout-2023.htm  
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pour les éditeurs de commercialiser leurs produits, avec de plus en plus de contenus  
édités : 

- en live ops : les jeux mis ¨ disposition des joueurs en ligne font lôobjet de mises ¨ jour 
r®guli¯res, ¨ la fois pour corriger certains bugs, mais surtout pour compl®ter lôexp®rience 
des utilisateurs, en fonction de leurs commentaires. Ainsi, lô®diteur, en am®liorant de 
manière continue son produit et en le dotant de contenus et fonctionnalités additionnels, 
augmente la durée de vie de son titre, et ainsi le potentiel de monétisation de son jeu (par 
abonnement ou au travers dôop®rations de micropaiements). 

- en free to play : les jeux distribués en ligne, sur Internet, peuvent être en accès gratuit pour 
les joueurs, lôobjectif de lô®diteur ®tant alors de mon®tiser son jeu au travers de la publicit® 
ou au travers dôop®rations de micropaiements (par exemple via une boutique virtuelle pour 
faire lôacquisition de nouveaux personnages ou de nouveaux pouvoirs pour ®voluer au sein 
du jeu).  

Lôapproche recherch®e par les ®diteurs au travers de la mise en place et de lôexploitation de ces deux 
mod¯les reste lôengagement des joueurs pour un titre, lôenjeu ®tant de satisfaire dans le temps les 
attentes des joueurs pour maximiser le retour sur investissement, dans la durée. 

 

5.2.2 Le gaming, un marché en profonde mutation 

Au-delà des chiffres évoqués ci-dessus, il convient de souligner que le marché mondial du jeu vidéo 
connaît ces dernières années des bouleversements importants. 

 
 

Le nombre de joueurs augmente et la clientèle se féminise. Ainsi, sur le marché français, 7 français 
sur 10 jouent occasionnellement aux jeux vidéo, ce qui représente un potentiel de 39,1 millions de 
joueurs (r®partit entre 86 % dôadultes et 14 % dôenfants). Aujourdôhui, plus de la moitié des foyers 
sont équipés de consoles de jeu, contre moins dô1/3 il y a un peu plus de dix ans. Dans le même temps, 
notamment en ce qui concerne les tranches dô©ge plus élevées, le public est de plus en plus féminin. 
Ainsi, la parité est aujourdôhui quasiment de mise (avec 48 % de femmes et 52 % dôhommes)11. 

Ces constats sont le résultat du fait quôaujourdôhui le jeu vidéo est partout dans la maison, que cela soit 
au travers des consoles, des tablettes, des téléphones portables ou encore des télévisions connectées. 

5.2.2.1 La révolution digitale dans lô®dition de jeux vidéo 
 

Dans cet environnement qui semble porteur, le marché observe toutefois des impacts forts liés à 
la dématérialisation des jeux avec une progression très rapide des ventes digitales (qui ont représenté 
à titre dôillustration au niveau mondial, 80 % du chiffre dôaffaires des flux digitaux avec 25 milliards de 
PC, 25 milliards de consoles et 100 milliards de mobiles (source : Newzoo)). Cette évolution en faveur 
des ventes digitales, qui vont encore sôacc®l®rer dans les prochaines années, sôexplique par la 
multiplication des plateformes de distribution numériques (telles que Steam et Epic Games Store dans 
lôunivers PC Gaming et PlayStation Store de Sony et Xbox Live de Microsoft dans lôunivers des consoles) 
ainsi que la concurrence accrue des smartphones, appareils eux aussi désormais largement utilisés 

 
 
11 Source : statistique GFK et données SELL mars 2024. 
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pour jouer. 

 

La digitalisation des ventes de jeux vidéo induit de nombreuses opportunités et évolutions positives pour 
les éditeurs de jeux vidéo : 

- une disponibilité accrue du catalogue des jeux vidéo, qui est désormais accessible 24h/24h et 
partout dans le monde au travers des plateformes de distribution numérique, 

- une multiplication des canaux de distribution avec lôarriv®e des nouvelles plateformes de 
distributions numériques qui sont à la recherche de contenus exclusifs et vont participer au 
financement des jeux, notamment au travers de mécanismes de minima garantis consentis en 
contrepartie de p®riode dôexclusivit®, 

- un allongement de la dur®e de vie des jeux, notamment au travers de la cr®ation dôun fond de 
catalogue, les jeux restant désormais disponibles à la vente pendant plusieurs années 
contrairement au modèle de vente physique qui prévalait auparavant et dans lequel les jeux ne 
restaient disponibles à la vente que quelques mois, 

- un piratage rendu de plus en plus complexe compte tenu de la nécessité pour les joueurs de se 
connecter à la plateforme pour pouvoir jouer en ligne, 

- le développement du modèle « Paymium » correspondant à des jeux payants dans lesquels le 
joueur ¨ la possibilit®, une fois lôacquisition de jeu r®alis®e, de convertir de lôargent r®el en argent 
virtuel ou dôacheter des ®l®ments de jeu via des microtransactions, pour acc®l®rer sa 
progression dans le jeu ou acquérir des objets en édition limitée. 

 

5.2.2.2 Lôampleur des ambassadeurs sur le marché du gaming 

Avec lôaugmentation de la popularit® des plateformes de streaming comme Twitch ou YouTube et le 
secteur attractif de lôeSport, une nouvelle forme dôinfluence est n®e : les ambassadeurs. Ces créateurs 
de contenu captivent des millions de spectateurs et offrent une expérience interactive et engageante. 
En effet, un ambassadeur de marque, qui en plus de diffuser régulièrement du contenu en direct va 
sôassocier ¨ une marque pour la repr®senter, en parlant de ses produits ou services et en incarnant ses 
valeurs.  

Les ambassadeurs de marque s®lectionn®s pour leur alignement avec les valeurs de lôentreprise 
pr¹nent un message dôauthenticit® et de confiance aupr¯s de leur communaut®. Les ambassadeurs les 
plus populaires peuvent rassembler des dizaines ou des centaines de milliers de spectateurs en direct 
lors de leurs démonstrations, offrant ainsi une visibilité massive aux marques.  

En 6 ans, le nombre de créateurs de contenus spécialisés dans les jeux vidéo a augmenté de 78 %. Ils 
sont plus de 16 000 entre 2022 et 2023 contre 9 000 entre 2017 et 201812. 

Les avantages pour les marques : 

- Engagement en temps réel : les streams sont un moyen pour lôambassadeur-influenceur 
dôinteragir directement avec son audience. Les marques peuvent donc obtenir des r®actions 
instantanées sur leurs produits ou services. 

- Audience fidèle : les spectateurs sont souvent des fans engagés. Ils font confiance aux 
recommandations de leurs ambassadeurs-influenceurs pr®f®r®s quôils jugent de confiance. 

- Contenu authentique : contrairement à certaines publicités, les streams offrent une expérience 
authentique, où le produit peut être intégré naturellement dans le contenu. 

- Longue dur®e dôexposition : un stream peut durer plusieurs heures, offrant une plus longue 
exposition à la marque comparée à une publicité classique. 

5.2.2.3 LôeSport, un secteur attractif en pleine croissance 
 
LôeSport est la pratique compétitive du jeu vidéo, par équipe ou en individuel, en réseau local (LAN 
party) ou via Internet sur consoles ou ordinateurs. 

Les joueurs professionnels (appelés « pro gamers » en anglais) évoluent en individuel ou appartiennent 
à une équipe. Sôastreignant à un entraînement quotidien de plusieurs heures, ils participent aux 

 
 
12 Source : https://gensdinternet.fr/2023/11/08/5-chiffres-a-connaitre-sur-les-influenceurs-gaming-en-france/  

https://www.futura-sciences.com/tech/definitions/internet-internet-3983/
https://www.futura-sciences.com/tech/definitions/informatique-ordinateur-586/
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compétitions organisées à travers le monde et vivent des gains remportés. Très populaires en Asie et 
notamment en Corée du Sud et au Japon, les tournois de jeux vidéo sont retransmis à la télévision et 
les joueurs sont des vedettes.  

Tirant parti dôune d®mocratisation grandissante (li®e notamment aux partages de contenus via certaines 
plateformes), lôeSport connait un développement important. Ainsi dôapr¯s Statista, les revenus de cette 
industrie du eSport en France sô®levaient ¨ presque 150 millions de dollars en 2023 et les estimations 
pr®voient une hausse de ces revenus dôenviron +37 % dôici 2027. Au niveau mondial, le march® est 
estimé à plus de 1,7 Md$ en 2023 contre 1,4 Md$ en 202213. 

Lôengouement pour lôeSport et ses jeux vedettes est impressionnant avec une audience qui d®passe la 
barre des 3 millions de spectateurs lors des tournois les plus suivis. 
 

5.2.2.4 Vers lôessor du Cloud gaming 

Tout comme le jeu mobile a élargi le marché en rendant les jeux accessibles à des milliards de personnes 
à travers le monde, le Cloud gaming a le potentiel dôélargir le marché des jeux haut de gamme au-delà 
de la console actuelle et de lôaudience PC. 

Le Cloud gaming présente une opportunité inatteignable il y a seulement 10 ans : nôimporte quel jeu 
peut ainsi être joué sur nôimporte quel appareil (PC, console, téléphone, TV, é) sans que le 
consommateur nôait à posséder le matériel physique nécessaire pour traiter le jeu.  

Au fur et à mesure que la technologie continuera de sôaméliorer et que le Cloud gaming prendra de 
lôampleur, une augmentation de la demande globale de jeux devrait être observée à mesure que de 
nouveaux groupes de consommateurs entreront dans lôécosystème. Cette mutation en profondeur 
devrait également se traduire par des défis et des innovations dans les modèles dôaffaires, le 
développement de jeux, la découverte de contenu, les options dôengagement, et même des changements 
dans le gameplay lui-même. 

Au cours des dernières années, certains acteurs clés ont dévoilé des plateformes de jeux dans les 
Clouds. Lôaccélération dôInternet et la diffusion en cours de la technologie 5G rendent la technologie 
réalisable sur un plus grand nombre de marchés que jamais. Les plus grands acteurs mondiaux se sont 
positionnés. 

Cependant, il existe encore un certain nombre dôobstacles clés à franchir avant que les jeux Cloud 
ne puissent devenir le modèle commercial de facto : 

- sur un plan technologique, la puissance n®cessaire ¨ lôex®cution dôun service de jeux Cloud est 
considérable et nécessite des investissements importants dans des centres de données, des 
serveurs Cloud de grande puissance et des outils de développement de jeux qui garantissent 
une exp®rience transparente. La 5G offre une nouvelle opportunit® dôam®lioration de 
lôinfrastructure pour la technologie Cloud, mais elle nôa pas encore atteint sa pleine p®n®tration 
sur la plupart des principaux marchés de jeux. Compte tenu de ces préoccupations persistantes 
concernant la latence, les ®diteurs ne veulent pas quôun joueur ait une expérience de qualité 
inférieure à la norme, 

- sur le plan de lôoffre produits, la plupart des ®diteurs sont encore r®ticents ¨ proposer leurs titres 
phare sur des services de streaming, notamment parce que, lô®volution du business model 
induite par la diffusion en continu de jeux pourrait sôav®rer moins rentable que le modèle de 
vente actuel. 

Comme dit précédemment, au regard des nombreuses sociétés technologiques, sociétés de jeux et 
détenteurs de plates-formes qui investissent massivement dans cette nouvelle opportunité, le Cloud 
gaming devrait révolutionner significativement le marché, notamment par lôajout de nouvelles 
fonctionnalités pour les consommateurs, de nouvelles méthodes de diffusion de contenu et, 
éventuellement, de nouveaux modèles de tarification. 

 

5.2.3 Le sim-racing, le nouveau marché adressé par NACON 
 

Le racing ou sim-racing (pour « simulated racing è) est une discipline virtuelle d®di®e ¨ lôunivers des 
courses automobiles. Comme pour les jeux vidéo, le sim-racing implique lôutilisation dôun ordinateur ou 

 
 
13 Source : https://fr.statista.com/themes/3367/le-secteur-de-l-e-sport/#topicOverview  
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dôune console de jeu associ® ¨ un panel dôaccessoires (simulateurs) compos®s dôun chassis, de 
p®dales, dôun volant ou encore dôautres ®l®ments.  

Avec la cr®ation dôun d®partement consacr® au Racing depuis fin mai 2024, lôambition de NACON est 
de sôadresser au march® du Racing via sa nouvelle marque premium Revosim qui sôappuie sur 10 
ann®es dôexpertise cumul®es. En effet, Revosim, la marque premium et innovante profite de double 
comp®tence, dôune part en hardware par les ing®nieurs de NACON et dôautre part, en sim-racing des 
développeurs de KT Racing. Ensemble, ils créent des accessoires gaming de qualité pouvant être 
adaptés aux besoins des sim-racers.  

Le marché du sim-racing ou des simulateurs de course est estimé à 1,85 milliards de dollars en 2023 et 
devrait d®passer 2,63 milliards de dollars dôici 2032 (source : Fundamental business insights).  

Le marché des simulateurs de course peut être segmenté en fonction de ses composants, qui 
comprennent le matériel (les volants, les pédales, les engrenages, les sièges de course et les plates-
formes de mouvement) et les logiciels (logiciel de jeu et logiciel de simulation). L'interaction entre le 
matériel et les composants logiciels est cruciale pour offrir une expérience de course réaliste et 
immersive aux utilisateurs. 

L'Europe est un marché important pour les simulateurs de course, notamment au Royaume-Uni, en 
Allemagne et en France en termes de parts de marché et de demande de la part des consommateurs. 
L'adoption croissante de consoles de jeu de nouvelle génération et lôaugmentation de la popularit® des 
événements eSports sont à l'origine de la demande de simulateurs de course de haute performance en 
Europe. De plus, la présence d'acteurs clés dans l'industrie du jeu et la disponibilité d'accessoires de 
jeu de pointe permettent dôacc®lerer la croissance du march®. 

Ce marché en croissance est porté par :  

- La dynamique des progrès technologiques qui sont en cours dans les industries du jeu et de 
lôautomobile et notamment avec l'introduction de la r®alit® virtuelle (VR) et des technologies de 
réalité augmentée (AR) rendant l'expérience du jeu plus immersive et attirant davantage de 
consommateurs sur ce segment. 

- La popularité croissante des sports électroniques, et en particulier dans les jeux de course 
automobile, a augmenté ces dernières années, entrainant une demande accrue de simulateurs 
de course de haute qualité. L'essor des compétitions de jeu et des ligues a créé une opportunité 
de marché importante pour les fabricants et les développeurs de simulateurs de course. Cette 
tendance est susceptible de continuer à stimuler la croissance sur le marché car davantage 
d'amateurs de jeux cherchent des équipements de simulation avancés pour améliorer leurs 
compétences et leur expérience de jeu.  

- L'enthousiasme mondial pour le sport automobile a grandement contribué à la croissance du 
marché des simulateurs de course. Les passionnés de course qui ne sont pas en mesure 
d'expérimenter les courses réelles peuvent se tourner vers les simulateurs pour reproduire 
l'expérience des courses sur des pistes professionnelles.  

- Le revenu disponible croissant et la volonté de dépenser dans les loisirs et les activités de 
divertissement ont motivé la demande d'équipement de jeu haut de gamme. Comme les 
consommateurs recherchent des expériences de jeu plus immersives et réalistes, ils sont prêts 
à investir dans la technologie de simulation avancée et de qualité, menant à l'expansion du 
marché des simulateurs de course. 

Le marché des simulateurs de course est très concurrentiel avec un certain nombre d'acteurs clés qui se 
disputent des parts de marché et se caractérise par les progrès technologiques rapides et les 
investissements accrus dans la recherche et le développement.  

Les principaux acteurs du marché mondial des simulateurs de course comprennent des sociétés telles 
que Logitech International S.A., Thrustmaster et Fanatec. Ces entreprises s'efforcent continuellement 
d'innover et de développer des simulateurs de course de pointe pour répondre à la demande croissante 
et rester en avance sur le marché concurrentiel.  

Avec la popularité croissante des e-sports et des courses virtuelles, le paysage concurrentiel sur le 
marché des simulateurs de course devrait s'intensifier davantage dans les années à venir. 

 

 

 

5.3 EVENEMENTS IMPORTANTS DANS LE DEVELOPPEMENT DES ACTIVITES 
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La Soci®t® est le fruit dôune r®organisation des activit®s au sein du groupe de soci®t®s constitu® par la 
soci®t® Bigben Interactive, regroupant lôactivit® Gaming de d®veloppement, dô®dition, de 
commercialisation et de distribution de logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que de 
conception, de d®veloppement, de fabrication et de n®goce dôaccessoires de jeux vid®o (cf. section 
5.1.1.1). 

 

Les évènements importants survenus depuis la création de la Société sont les suivants : 

18 juillet 2019 :  Immatriculation de la Soci®t® sous la forme dôune soci®t® par actions simplifi®e, dont 
100% du capital social et des droits de vote étaient détenus à cette date par sa 
société-mère Bigben Interactive. 

 

31 octobre 2019 :    Approbation de lôapport partiel dôactif de la branche compl¯te et autonome dôactivit® 
Gaming par la société Bigben Interactive au profit de la Société, en ce compris les 
titres des filiales sp®cialis®es dans lôactivit® Gaming. 

22 janvier 2020 : Transformation de la Soci®t® en soci®t® anonyme ¨ conseil dôadministration et 
nomination des principaux organes dôadministration de la Soci®t®. 

4 mars 2020 : Admission des actions NACON et début des négociations sur le marché Euronext 
dôEuronext Paris (code ISIN : FR0013482791 et mnémonique : NACON) et ce après 
la bonne réalisation dôune augmentation de capital de 109,0 Mú (montant brut), par 
émission de 19 810 931 actions nouvelles ¨ 5,50 ú / action. A lôissue de lôop®ration, 
Bigben Interactive conserve 76,67 % du capital de NACON. 

19 mars 2020 : NACON finalise lôacquisition de la marque RIGTM auprès de Plantronics Inc. 
(« Poly »), marque emblématique de casque gaming reconnue mondialement. 
Lôint®gration a ®t® particuli¯rement r®ussie au cours de lôexercice 2020/21, 
permettant au Groupe de se positionner dès la première année dans le Top 3 des 
ventes de casques gaming aux Etats-Unis. 

7 juillet 2020 : NACON annonce la signature dôun nouveau partenariat significatif avec Microsoft 
pour la commercialisation dôaccessoires de jeu ¨ destination des plateformes Xbox 
One et Ubox Series X/S. 

2017 à 2022 : Plus récemment, NACON a de nouveau complété ses compétences en matière de 
studios de développement de jeux avec les acquisitions de Neopica (Belgique / 
octobre 2020), de Passtech Games (France / avril 2021), de BigAnt Studios 
(Australie / mai 2021), de Crea-Ture Studios (France / juillet 2021), de Ishtar Games 
(France / octobre 2021), de Midgar Studio (France / février 2022) et de Daedalic 
Entertainment (Allemagne / avril 2022). 

28 mai 2024 :  NACON annonce la cr®ation dôun nouveau p¹le d®di® au Racing et le 
développement de son premier volant. Ce nouveau pôle est dirigé par Sébastien 
Waxin, déjà responsable du catalogue Racing depuis 12 ans chez NACON. 

 
 
 

5.4 STRATÉGIE ET OBJECTIFS 
 
Forte de ses nombreux acquis et afin de tirer le meilleur profit dôun march® mondial en croissance 
soutenue, NACON entend mettre en îuvre une strat®gie Gaming agressive reposant sur les trois 
principaux axes stratégiques suivants : 

- devenir un acteur int®gr® de lô®dition de jeux vid®o, 

- poursuivre la stratégie de product leadership dans les accessoires Gaming,  

- continuer de sôappuyer sur un business model hybride unique pour un profil risk / reward 
optimisé. 

 
 

5.4.1 Devenir un acteur intégré de lô®dition de jeux vidéo 
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5.4.1.1 Positionnement AA avec une logique de spécialisation  

5.4.1.1.1 Un marché AA approprié pour les moyens de NACON 
 

Alors que les plus grands éditeurs mondiaux se focalisent sur le développement et la commercialisation 
de titres avec pour objectifs des ventes souvent supérieures à 3 millions dôunités, la Société estime quôil 
existe un marché pour les « mid-publishers » tels que NACON. 

Cette tranche du marché AA de lôEdition de jeux vidéo, avec en général des ventes comprises entre 200 
000 et 3 millions dôunités, est peu exploitée par les grands éditeurs car générant des volumes de ventes 
insuffisants pour absorber leurs coûts fixes, offrant ainsi à un acteur comme NACON de nombreuses 
opportunités. 

 

5.4.1.1.2 Positionnement de NACON sur les jeux de niche 
 
Afin de se démarquer de ses concurrents, NACON sôest positionné sur des jeux de niche délaissés par 
les éditeurs AAA. Ces jeux de niche sont des jeux destinés à des joueurs passionnés dôun genre 
particulier et sont susceptibles de générer pour NACON des revenus intéressants au regard des 
investissements nécessaires. Il peut sôagir par exemple de jeux de pêche, de chasse, dôapiculteurs, de 
racing, des jeux de rôles, des jeux de combat en tour par tour, des jeux exploitant un univers spécifique 
ou de certains jeux de sport dont la base de joueurs potentiels est étroite. 

A titre dôexemple, les jeux de rugby ne sont pas édités par les éditeurs AAA du fait dôune base de 
consommateurs trop faible (seule une quinzaine de pays dans le monde sont amateurs de rugby ce qui 
représente une clientèle de fans trop réduite pour des grands groupes à forts coûts fixes). 

La Société a aussi élargi son portefeuille de jeux aux jeux dôaventure ou jeux de r¹le, ayant acquis des 
studios spécialisés dans ce domaine voire disposant de propriété intellectuelle. 

NACON adresse désormais les genres les plus populaires du marché 

Les données ci-dessous correspondent à la répartition des ventes en volumes de vente en fonction du 
genre sur le marché français (source : SELL, mars 2024). Certes, ces données ne concernent que le 
march® fran­ais, mais NACON consid¯re que cette clef de r®partition reste pertinente ¨ lô®chelle des 
marchés adressés par le Groupe : 

 

 

 

 

La répartition par genre du chiffre dôaffaires « Jeux » de NACON est la suivante :  
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 % du chiffre dôaffaires 
« Jeux » 2022-23 

% du chiffre dôaffaires 
« Jeux » 2023-24 

Action/Adventure 57 % 57 % 
Racing 17 % 12 % 
Simulation 9 % 8 % 
Sport 17 % 23 % 

 100 % 100 % 
 

La Société estime que son catalogue est désormais dôune taille et dôune variété suffisante afin de 
générer des ventes de back-catalogue significatives. Sur les sept dernières années, les ventes de jeux 
vidéo du back-catalogue de NACON ont ainsi fortement augmenté pour atteindre près de 45 Mú, 
concrétisant ainsi la stratégie éditoriale du Groupe. Elles représentaient :  

Au 31 mars 2018 4,4 Mú 

Au 31 mars 2019 8,6 Mú 

Au 31 mars 2020 10,8 Mú 

Au 31 mars 2021 31,0 Mú 

Au 31 mars 2022 28,7 Mú 

Au 31 mars 2023 41,6 Mú 

Au 31 mars 2024 44,7 Mú 

 

5.4.1.1.3 Un choix judicieux de licences et marques 
 
NACON dispose dôune v®ritable expertise en matière de licensing et de plusieurs marques qui lui 
appartiennent. Ces marques ou licences sont lôun des critères qui poussent le consommateur ¨ lôachat 
de jeux.  

NACON commercialise ainsi trois catégories de jeux : 

1/ des jeux qui contiennent une propriété intellectuelle de NACON : les jeux qui portent le nom 
des marques achetées par NACON ou développées en interne par les studios de NACON 
(Styx, ProCycling Manager, V-Rally, Greedfall, etc.). 

2/ des jeux qui portent directement le nom de la marque licenciée comme Warhammer® 

(accord de licence avec Games Workshop) et Tourist Trophy Isle of Man® (accord avec lôIle 
de Man). 

3/ des jeux NACON qui contiennent des marques connues parmi les éléments du jeu comme 
par exemple : Tennis World Tour (négociation avec les agents de tous les joueurs inclus), 
les jeux de pêche ou de tir (contiennent de multiples marques connues) et le Top 14 / Pro 
D2 pour ses jeux de Rugby (accord avec La Fédération Française de Rugby). 

 

Peu dô®diteurs disposent dôun tel service de licensing, ce qui représente un véritable atout différenciant 
pour NACON.  

NACON entend poursuivre ses partenariats de licensing qui sont de puissants vecteurs dôauthenticit® 
pour ses jeux et permettent de nombreux partenariats promotionnels.  

 

La répartition par niveau de propri®t® du chiffre dôaffaires des jeux ®dit®s par NACON (hors titres 
distribués) est la suivante :  

 

% du chiffre dôaffaires 
« Jeux »  

Hors titres distribués 
2022-23 

% du chiffre dôaffaires 
« Jeux »  

Hors titres distribués 
2023-24 

Propriété intellectuelle propre 35 % 27 % 
Propriété intellectuelle licenciée  41 %  49 % 
Edition 24 % 24 % 

 100 % 100 % 
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5.4.1.2 Une intégration verticale pour maîtriser la création du « contenu » de ses jeux 
 

Apr¯s avoir d®velopp® lô®dition de jeux vid®o avec le concours de studios de d®veloppement 
externalis®s, lôapproche du Groupe a ®volu® au cours des derni¯res ann®es, avec notamment les 
acquisitions de plusieurs studios de développement. 

 

5.4.1.2.1 Le modèle de Développeur Editeur 
 

Les effets de la dématérialisation 

La dématérialisation de la vente des contenus (ou digitalisation) sôacc®l¯re. En 2019, elle représentait 
déjà 50 % de la valeur du marché sur consoles et atteint en 2022, 81 % des ventes14. 

La digitalisation permet aux studios les plus talentueux et les mieux capitalisés de se passer de 
lôinterm®diaire «  éditeur / distributeur » en accédant directement aux consommateurs finaux sur les 
stores digitaux. 

Le risque dans les années à venir est donc que les studios les plus créatifs et disposant de savoir-faire 
éprouvés sur certains genres spécifiques, financent directement leurs jeux et intègrent des équipes 
marketing au sein de leurs établissements pour en assurer la promotion. Ce faisant, ils feraient le choix 
de se passer dôEditeur et ne sôadresseraient ainsi quôau march® digital en délaissant le marché physique. 

 

Il convient cependant de nuancer cette estimation car ce cas de figure ne devrait concerner que 
quelques studios indépendants qui disposent de ressources financières suffisantes afin de financer eux-
mêmes les coûts de développement de leurs jeux. 

 

Le modèle Développeur-Editeur nouvelle norme du marché 

Ayant conscience de cette possibilité, NACON a déployé une stratégie dôacquisitions de studios de 
développement qui nôa donc constitu® que lôextension naturelle, requise par le marché, du métier 
dô®diteur vers la maîtrise de la création du contenu et lô®dition de jeux propres.  

Lôoptique de NACON derrière sa stratégie dôacquisitions de studios de développement vise  
également à : 

- favoriser lôacc¯s exclusif aux jeux développés par des studios aux savoir-faire reconnus, 

- spécialiser chaque studio dans un ou plusieurs genres spécifiques afin de créer des 
équipes expertes produisant des jeux de très grande qualité à des coûts maîtrisés, 

- mieux contrôler les budgets et les délais des productions, 

- créer des synergies entre les studios afin de diminuer les coûts de développement, 

- récupérer la part de royalties habituellement consentie au studio par lô®diteur. 
 

 
 
14 Source : https://fr.statista.com/statistiques/481643/ventes-logiciels-jeux-video-physique-digital-france/  
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Dans un contexte o½ les contenus vont °tre de plus en plus recherch®s, côest lôacteur qui proposera le 
catalogue de jeux le plus complet qui captera le plus de joueurs. Prime à la qualité, offre large et 
diversifiée et rapidité de mise sur le marché sont les trois crit¯res qui font d®sormais le succ¯s dôun 
éditeur de jeux. Le modèle économique Développeur-Editeur adopté par NACON réunit le meilleur des 
deux mondes dans la production du jeu vidéo : 

- R®duction du risque dôex®cution gr©ce ¨ lôint®gration verticale : meilleur suivi des projets, 
meilleure anticipation des problèmes de production rencontrés et des éventuels risques de 
décalage, maîtrise des budgets. 

- Captation de 100% de la valeur : intégration de la marge et des royalties touchées par les 
studios. 

- Expertise et R&D détenue en interne. 

 

5.4.1.2.2 A la recherche de contenus 

 

Cette stratégie dôacquisitions de studio de développement vise également à accélérer la création de 
contenu original, exclusif et propriétaire. 

Miser sur un portefeuille équilibré 

Tout comme déjà explicité, le portefeuille de jeux de NACON sô®quilibre sur : 

- des jeux à fort potentiel et donc à fort budget, et des jeux à moindre coût mais à rentabilité 
assurée, 

- 4 piliers principaux variant les genres et équilibrant les risques (racing, sports, 
action/aventure et simulations).  

- des jeux sur des propriétés intellectuelles et des genres connus (Robocop, Terminator, 
Hunting Simulator, Styx, Session, é) et des créations de propriétés intellectuelles sur des 
genres nouveaux (Overpass, Ravenswatch, Welcome to ParadiZe, Garden Life, é). 

Cette approche prudente permet de limiter lôimpact des ®ventuels échecs commerciaux de jeux, de 
prévenir de toute lassitude de joueurs dôun type de jeu particulier et donc de favoriser un avenir à long 
terme pour les jeux de NACON. 

NACON entend poursuivre cette approche, et estime ainsi pouvoir soutenir sa rentabilité tout en 
bénéficiant pleinement du contexte favorable du marché à la recherche de contenus très variés. 

 

5.4.1.3 Profiter dôun contexte de marché favorable aux éditeurs 
 

Les plateformes digitales 

La consommation digitale sôacc®l®rant et la rupture technologique du cloud se profilant à moyen terme, 
de nouvelles plateformes de distribution de jeux vidéo indépendantes (Xbox cloud, Nvidia GeForce Now, 
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Sony Playstation Plus Premium, Amazon Luna) sont à la recherche de plus de contenus, souvent 
exclusifs. La concurrence entre elles est forte pour acquérir des positions face aux plateformes 
existantes (Steam, é). 

Ces plateformes de distribution numérique doivent en effet remplir leurs stores en ligne sur les années 
à venir et commencent, comme observé notamment dans le monde du cinéma ou de lôanimation, à 
surpayer le contenu (les jeux) pour offrir des exclusivités à leurs futurs abonnés. Les éditeurs AAA du 
secteur requérant des minima garanti très substantiels, ces plateformes ne se permettent dôint®grer que 
quelques jeux AAA dans leurs magasins virtuels et viennent enrichir leur offre par des jeux AA. Les 
montants significatifs qui sont actuellement versés sur le secteur vont principalement bénéficier aux 
éditeurs de taille intermédiaire, dont NACON qui, disposant dôun portefeuille très diversifié, est très bien 
placé pour négocier des exclusivités. 

De fait, les développeurs-éditeurs qui disposent de beaucoup de « contenus » sont aujourdôhui dans 
des conditions extrêmement favorables pour leurs phases de négociations dôaccords de distribution via 
ces plateformes mondiales. 

 
 

5.4.1.4 La stratégie Edition de NACON à horizon 2026 
 

La stratégie Edition de NACON vise à devenir un des leaders du segment AA à lôhorizon 2026 : 
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5.4.2 Poursuite de la stratégie de Product Leadership dans les accessoires Gaming 
 

NACON est lôun des principaux acteurs du march® mondial des accessoiristes console tiers (non 
consoliers15) de lôunivers du jeu vidéo depuis plus de 30 ans. 

Cette position permet notamment à Nacon : 

- de garantir des partenariats avec les consoliers sur le long terme, 

- de disposer dôun circuit de distribution multi-canaux très large, 

- de pouvoir attirer les meilleurs talents (collaborateurs, ambassadeurs, etc.) ou dô°tre en 
position de force pour des négociations dô®v¯nements majeurs (sponsoring eSport, etc.). 

 

5.4.2.1 La R&D comme élément différenciant 
 

5.4.2.1.1 Des produits en adéquation avec un marché tourné vers vers les pro-gamers et les 
influenceurs gaming 

 

Depuis le début des années 2010, NACON a procédé à des investissements conséquents dans la R&D 
qui lui ont permis par exemple de développer des manettes qui sont considérées aujourdôhui parmi les 
meilleures manettes au monde par les experts du marché et la presse spécialisée.  

Ses produits commercialisés sous la marque NACON® et RIGÊ avec majoritairement un 
positionnement haut de gamme sont tous plébiscités par les pro-gamers et les créateurs de contenus 
liés au gaming. 

5.4.2.1.2 Innovation technologique : un avantage compétitif fort 
 

Son savoir-faire acquis sur de nombreuses années ainsi que ses innovations brevetées représentent 
une forte barrière à lôentr®e.  

Afin de maintenir son avance technologique, NACON reste continuellement à la recherche de la qualité 
de ses composants et garde pour objectif la recherche dôinnovations pour ses accessoires. NACON a 
ainsi pérennisé sa façon de développer les accessoires pour Pro-Gamers à toutes ses gammes de 
produits. NACON souhaite que tous ses produits permettent la « meilleure expérience Gamers » et 
investit dans lôint®gration de technologies avanc®es dans le d®veloppement de ses produits haut de 
gamme permettant dôam®liorer ses produits dôentrée de gamme (par exemple sa manette Compact). 
A i n s i ,  NACON permet ainsi aux gamers de pouvoir sôacheter des accessoires de qualité supérieure 
avec le meilleur rapport qualité/prix. Ce faisant, NACON occupe ce segment de marché et la 
satisfaction du consommateur améliore encore lôimage globale de la marque. 

 
 
15 Les ç consoliers è sôentendant comme ®tant Sony et Microsoft. 
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5.4.2.2 Poursuivre des partenariats prestigieux 
 

Comme expliqué en section 5.1.2.2, depuis de nombreuses années, NACON et SONY ont noué des 
relations commerciales privilégiées, SONY intensifiant dès 2015 leurs relations en proposant un 
véritable partenariat à NACON consistant à développer des manettes haut de gamme puis des produits 
pour son segment entrée de gamme sous la double licence « SONY » et « NACON® ». 

Enfin, depuis 2020, le partenariat avec Microsoft a permis la création et la commercialisation dôune 
gamme complète dôaccessoires de jeu sous licence Microsoft. 

 

5.4.2.3 Conclusion sur la stratégie Accessoires de NACON 
 

La stratégie Accessoires de NACON peut ainsi se résumer en un cercle vertueux : 
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5.4.3 Un Business Model hybride 
 

Le business model de NACON est unique par rapport à la concurrence car il est le seul acteur à combiner 
les deux métiers : jeux vidéo et accessoires. 

5.4.3.1 Des revenus tripartites 
 
Le d®veloppement et lô®dition de jeux vid®o ainsi que la conception et la commercialisation dôaccessoires 
de jeux vidéo génèrent trois types de flux de revenus (« revenue models ») pour NACON16 : 

- revenus issus de la vente des nouveaux jeux17 de 59,3 Mú au 31/3/24 soit 34,7 % du chiffre 
dôaffaires (contre 48,9 Mú au 31/3/23 et contre 25,7 Mú au 31/3/22), 

- revenus récurrents générés par le back-catalogue18 de 44,7 Mú au 31/3/24 soit 26,2 % du chiffre 
dôaffaires (41,6 Mú au 31/3/23 et contre 28,7 Mú au 31/3/22), 

- revenus tirés de la vente dôaccessoires de 62,7 Mú au 31/3/24 soit 36,7 % du chiffre dôaffaires 
(contre 61,2 Mú au 31/3/23 et contre 96,6 Mú au 31/3/22). 

 

5.4.3.2 Le modèle économique du développeur/éditeur 
 

Le modèle économique du développeur-éditeur a les avantages suivants : 

- réduction du risque dôex®cution grâce à lôint®gration verticale : meilleur suivi des projets, 
meilleure anticipation des problèmes de production rencontrés information et des éventuels 
risques de décalage, maîtrise des budgets, 

- captation de 100% de la valeur : intégration de la marge et des royalties touchées par les 
studios, 

- expertise et R&D conservée en interne. 

5.4.3.3 Complémentarité des « revenue models » de NACON 

5.4.3.3.1 Un modèle vertueux : Revenus lissés ï coûts maîtrisés 
 

La répartition des ventes entre jeux et accessoires permet de lisser la saisonnalité du flux de ventes 
global : les revenus des accessoires étant plus réguliers que ceux des jeux induits par les dates de 
sortie. Les revenus des jeux vidéo sont eux soutenus grâce au back-catalogue. 

Le positionnement intégré de développeur-éditeur (forts capex, coûts fixes élevés, risques de 
commercialisation à chaque opus contrebalancé par de fortes recettes potentielles) est 
complémentaire avec le « revenue model » des accessoires (revenus réguliers , coûts fixes peu 
élevés, coûts variables limités, récurrence. 

5.4.3.3.2 A la conquête de nouveaux clients communs 
 

NACON dispose dôune très grande expérience des canaux de distribution des jeux vidéo du fait 
dôune présence de plus de 30 ans sur le marché du Gaming, qui il y a encore quelques années 
était majoritairement retail.  

D®sormais, lôexpansion des ventes digitales permet ¨ Nacon de distribuer ses accessoires de 
jeux vidéo en ligne.  

Ces deux canaux de distribution sont compl®mentaires et permettent dôattirer une plus grande client¯le 
et de conquérir de nouveaux clients. 
 
 

 
 
16 Source : chiffres dôaffaires extraits des comptes consolid®s et combin®s de la section 18.1.6 sans la quote-part du 
chiffre dôaffaires Mobile et Audio des filiales de distribution non ç d®tour®es è. 
17 D®finition NACON : Jeux vid®o sortis durant lôexercice fiscal. 
18 Définition NACON : Jeux vidéo sortis au cours des exercices fiscaux antérieurs 
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5.4.3.3.3 Le Cloud comme nouveau levier 
 
Avec la mont®e en puissance des technologies et de lôoffre de Cloud Gaming, NACON peut bénéficier 
de deux leviers supplémentaires de rentabilité : 

- Lors de la phase de lancement du marché du Cloud Gaming : la concurrence accrue pour 
lôacquisition des parts de march®s que se livreront les g®ants du cloud lors de la phase de 
lancement offrira à NACON des opportunités de négocier des exclusivités temporaires 
assorties de minimum garantis significatifs, ¨ lôinstar de ce qui a déjà été conclu en termes 
dôaccord avec certains intervenants du secteur ; 

- Lors des phases de croissance et de maturité du marché du Cloud Gaming : une fois le 
march® mature et ®tabli, NACON pourra exploiter lôensemble de son portefeuille de jeux 
sur toutes les plateformes Cloud disponibles, lui permettant ainsi dôadresser facilement 
lôensemble du march® mondial. 

5.4.3.3.4 La révolution des Live ops 

Les "live ops" ou "opérations continues" dans le monde du jeu vidéo font référence à une approche 
continue de gestion et de mise à jour d'un jeu après sa sortie initiale. Il s'agit d'un ensemble de services 
et de fonctionnalités en direct qui permettent aux développeurs de fournir régulièrement du contenu et 
des mises à jour aux joueurs. Cela inclut souvent des événements, des mises à jour de contenu, des 
correctifs de bugs, des améliorations de gameplay mineures. Contrairement aux jeux « Game As A 
Service », le jeu « Live Ops » concentrera les améliorations sur la première année pour se concentrer 
ensuite uniquement sur une animation via du contenu payant. 

Les jeux live ops permettent aux développeurs de maintenir l'intérêt et l'engagement des joueurs sur le 
long terme en offrant une expérience de jeu en constante évolution à travers le contenu et les 
®v¯nements et non ¨ travers lôajout de nouvelles fonctionnalit®s ¨ chaque saison. 

Les live ops ont changé la façon dont les développeurs et les éditeurs considèrent les jeux vidéo 
en tant que produits, en donnant aux titres une durée de vie beaucoup plus longue, et donc des 
possibilités de retour sur investissement plus durables 
 

5.4.4 Conclusion 

5.4.4.1 Un positionnement agile sur le jeu vidéo 
 

Tandis que les revenus digitaux de ses jeux sont désormais au même niveau que ceux de ses 
concurrents directs, NACON entend maintenir lôinternalisation du d®veloppement de ses jeux via ses 
propres studios. 

Dans le cadre de son développement, NACON entend continuer dôexplorer des secteurs de niche 
réservés à des passionnés en cherchant ¨ sôadapter aux ®volutions du march® pour répondre aux 
besoins de ces joueurs intéressés par un genre particulier.  

NACON dispose dôatouts pour appréhender au mieux les perspectives dô®volution de son secteur 
dôactivit®. Outre son positionnement particulier de Développeur-Editeur, le Groupe est également, selon 
ses estimations, lôun les acteurs majeurs dans le domaine de lôaccessoire pour console de jeux vidéo 
avec une marque reconnue par tous les gamers : Nacon®.  

Ces synergies devraient lui permettre de proposer une offre originale à ses consommateurs : la « full 
gaming experience ». 
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5.4.4.2 Une adaptation constante aux tendances du marché 
 

NACON compte profiter des fortes perspectives de croissance du marché pouss®es par lôarriv®e de 
nouvelles plateformes et de nouveaux modes de jeu. 

Outre son positionnement de Développeur-Editeur sur le secteur du jeu vidéo et de concepteur 
dôaccessoires gaming, le Groupe sôappuie sur certains facteurs conjoncturels quôil estime favorables ¨ 
son activité : 

- Les compétitions eSport et les créateurs de contenus de jeux vidéo qui peuvent réunir une 
forte communautés de joueurs, 

- la multiplication des plateformes digitales de distribution qui, pour garnir leurs magasins 
virtuels dans les années à venir offriront des exclusivités à leurs futurs abonnés, ce qui 
bénéficiera aux éditeurs de taille intermédiaire AA et notamment à NACON qui dispose 
dôune grande diversité de jeux dans son portefeuille, 

- des nouveaux modes de jeu qui apparaitront avec la 5G. Les accessoires tout comme les 
jeux eux-mêmes devraient être positivement impactés par ce changement,  le Groupe étant 
en particulier id®alement plac® pour offrir aux op®rateurs t®l®com lô®tendue de son offre 
(contenus ®ditoriaux au travers dôun portefeuille de titres d®sormais bien ®tabli et 
accessoires de jeux à proposer aux clients de ces grands acteurs  internationaux), 

- les magasins du fait dôune digitalisation croissante pourraient souffrir de ventes de jeux AA 
en baisse : cette situation pourrait représenter pour NACON, des opportunités de vente de 
jeux via son offre « full gaming experience » et ce grâce à son expertise en distribution 
physique dôaccessoires. 

 

5.4.5 Objectifs 

5.4.5.1 Les ambitions moyen-terme de NACON 

5.4.5.1.1 Devenir un des leaders mondiaux du jeu AA 
 

Le plan dôactions de NACON pour atteindre son objectif est le suivant : 

- atteindre une taille critique : 
o par poursuite de la stratégie dôacquisitions de studios, 
o ou par croissance interne des studios existants, 

- poursuivre sa stratégie de création de contenu avec un plan dôinvestissement massif dans la 
création de contenu propriétaire. Ce contenu permettra : 
o dôenrichir son back catalogue, 
o donc de générer des ventes digitales, revenus récurrents supplémentaires 
o qui permettront potentiellement une forte hausse de sa rentabilité 
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- diversification éditoriale : nouveaux genres / nouvelles niches 

- saisir les opportunités offertes par la dématérialisation : 
o les contrats dôexclusivit® avec les plateformes de distribution 
o intensifier les exploitations « Live ops » - monétisation des jeux existants à travers des DLCs 

payantes, contenus et fonctionnalités additionnelles, microtransactions, avatars / voitures / 
accessoires de jeux supplémentaires, abonnements, é 

5.4.5.1.2 Lôexpansion internationale 
 

Lôinternational représente un très fort potentiel pour NACON vise à profiter de lôacc®l®ration de la 
digitalisation pour : 

- vendre plus de jeux nouveaux et anciens (back catalogue) sur les différentes plateformes 
mondiales ; 

- vendre ses accessoires dans les magasins du monde entier : NACON est déjà présent sur le 
march® US et ambitionne dôouvrir de nouveaux march®s (Asie). 

 
 
Une base opérationnelle déjà très aboutie pour aller dans ce sens 
 

 

 
 

5.4.5.1.3 Faire de ses marques des incontournables au service dôune « expérience  
Gamer » 

 
Grâce à sa stratégie de marque proactive, NACON vise à améliorer lôexp®rience gaming des joueurs et à 
développer des accessoires au meilleur rapport qualité / prix pour tous les types de joueurs (Pro Gamer 
ou casual). 

Les différents objectifs présentés ci-dessus correspondent à une feuille de route telle que présentée par 
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la Soci®t® au moment de son introduction en bourse d®but 2020. Au jour de lô®tablissement du pr®sent 
document dôenregistrement universel, NACON peut mettre en avant un certain nombre de r®alisations 
concourant ¨ lôatteinte ¨ moyen terme de ces diff®rents objectifs : 

- Au cours des 3 derniers exercices, NACON a accru ses investissements pour augmenter 
son ciblage du marché sur le segment des jeux AA. Les récents développements éditoriaux 
vont dans le sens dôune plus grande diversit® de contenus, y compris en int®grant 
lôapproche de mon®tisation de type ç Live ops » (jeu Blood Bowl). 

- Pour ce qui concerne lôexposition des ventes ¨ lôinternational, NACON peut mettre en avant 
deux concrétisations importantes réalisées depuis son introduction en bourse  : dôune part, 
lôacquisition des produits RIG®, qui sôav¯re °tre un succ¯s en termes dôint®gration et de 
ventes, en particulier en Amérique du Nord ; dôautre part, la signature de contrats de 
partenariat avec MICROSOFT pour le développement et la commercialisation 
dôaccessoires ¨ destination des consoles Xbox One et Xbox Series X/S et avec SONY. 

- Enfin, la marque Nacon®, déjà reconnue notamment au travers du partenariat SONY, se 
trouve renforc®e apr¯s la signature de lôaccord avec MICROSOFT pour la conception et le 
développement des manettes. Par ailleurs, la qualité des produits audio gaming RIG ® et le 
succès commercial rencontré prouvent que NACON a installé ces deux marques de 
notori®t® reconnue en Europe comme des incontournables de lôunivers de lôaccessoire 
Gaming au niveau mondial. En ce qui concerne le d®veloppement et lô®dition de jeux, la 
progression des notes portant sur la qualité des productions des studios du Groupe 
concrétise cette culture à long terme pour établir les différents studios comme des 
références dans leur univers éditorial.  

 
 

5.5 RECHERCHE ET DÉVELOPPEMENT, BREVETS, LICENCES, MARQUES ET NOMS DE 
DOMAINE 

 

La recherche et d®veloppement au sein du Groupe sôattache : 

- pour les jeux : à développer des jeux à un haut niveau de technicité et à apposer des 
marques à forte notoriété, 

- pour les accessoires : à développer des accessoires innovants permettant un réalisme 
accru du jeu tout en offrant une prise en mains accessible à tous les joueurs. 

 

Pour se faire, NACON dispose dô®quipes d®di®es, dôun savoir-faire et de technologies performantes 
quôelle a fait breveter (pour les accessoires) ainsi que de propriétés intellectuelles ou de marques 
connues quôelle a protégées par le biais de nombreux dépôts et a recours à des licences extérieures à 
forte notoriété. 

Si les efforts de R&D sont importants pour maintenir lôavance technologique de NACON ou le recours 
aux licences indispensable pour rendre ses produits plus attrayants pour la vente, il est important de 
mentionner que leur influence sur lôactivit® ou la rentabilit® globale du Groupe est limit®e : NACON nôa 
ainsi que peu de dépendance vis-à-vis de brevets ou de licences. La perte dôune de ces licences, en 
particulier alors que le Groupe dispose d®sormais dôun autre accord majeur avec MICROSOFT (se 
référer au risque 3.5.3), ne donnerait lieu quô¨ un changement de licencieur que la Soci®t® estime 
pouvoir obtenir dans un délai raisonnable alors que la tombée dans le domaine public de vieux brevets 
ne concernerait que dôanciennes technologies depuis longtemps r®volues. 

 

5.5.1 Profils des équipes de R&D au sein de NACON 
 

Les équipes de développement technique sur les produits hardware sont principalement représentées 
par des effectifs au sein de lôentit® française NACON et au sein de lôentit® hongkongaise NACON HK 
Ltd. 

Les équipes sont composées principalement dôing®nieurs en électronique, en mécanique, en qualité, de 
designers industriels, de chefs de projets dôop®rateurs PAO et de personnes disposant de compétences 
spécifiques permettant de faire le lien Software / Hardware, principe de base de plus en plus utilisé par 
la Société pour le développement de ses produits. Les équipes françaises sont par ailleurs très 
impliquées dans le respect des critères les plus strictes en termes de qualité et de normes (normes 
relatives aux produits électroniques, normes environnementales, é). Une base de données spécifique 
a été créée spécialement pour suivre ces aspects au sein de la Société. 
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Lô®quipe hongkongaise est en contact quotidien avec les équipes françaises. Des rapports réguliers de 
lôavancement des développements produits sont ainsi échangés entre les équipes, précisant lô®valuation 
de chaque produit, les difficultés rencontrées, les améliorations possibles, ainsi que lô®volution des coûts 
de revient estimés du produit une fois industrialisé. 

Au-delà de la maîtrise des technologies, les équipes apportent beaucoup dôattention quant à la gestion 
des projets en cours, au travers de lôutilisation de logiciels de suivi de projets permettant une bonne 
coordination entre les équipes ainsi quôun suivi strict des processus de développement. 

Il est en effet rappelé que la philosophie générale de NACON est dô°tre sur chacun de ses produits le 
premier sur le marché, sur la base dôun produit de qualité et affichant un prix adapt®, dôo½ une importance 
cruciale quant au respect des calendriers de développement. 
 

5.5.2 Savoir-faire et technologies maîtrisés par NACON 

5.5.2.1 Pour les Jeux vidéo 

Technologies et expertises 

La conception dôun jeu vidéo implique le recours à de nombreuses technologies et lôexpertise de 
nombreux profils spécialisés. Elle implique aussi une part dôinnovation. 

Pour rappel, lôapproche du Groupe au niveau de ses activit®s de d®veloppement de jeux vid®o a ®volu® 
au cours de ces dernières années, avec notamment lôacquisition de nombreux studios de 
développement. Aussi, au-delà de lôexpertise hardware décrite ci-dessous, NACON sôimpose 
aujourdôhui de fait comme lôun des acteurs les plus importants en termes de capacités de développement 
de jeux dits « AA ». 

Les studios de NACON comptent aujourdôhui plus de 800 développeurs et ont recours à une gamme 
dôoutils étendus, largement répandus dans le monde du jeu vidéo, et peuvent être amenés à développer 
en interne leurs propres briques logicielles pour les besoins spécifiques dôun jeu, briques qui pourront 
être réutilisées pour des projets ultérieurs. 

La stratégie de la Société est de choisir les meilleurs outils disponibles sur le marché et de se concentrer 
sur le d®veloppement dô®l®ments logiciels qui donnent une vraie valeur ajoutée aux jeux de NACON. 

Parmi les principales technologies du marché, les équipes de production utilisent : 

- des logiciels apportant des fonctionnalités spécialisées compatibles avec les moteurs 
Unreal Engine, Unity ou avec les moteurs propriétaires développés par nos studios : la 
lecture vidéo optimisée pour les consoles de jeu (Bink), des outils de lecture, de mixage 
temps réel et de spécialisation sonore (Wwise), lôoutil dôint®gration dôanimation et de 
motion capture (Motion Builder), lôaffichage rapide de végétation (SpeedTree), le calcul 
en temps réel dôeffet de particules complexe (PopCorn FX) une application permettant de 
créer des objets 3D (3DSMAX et Maya dôAutodesk) ou la réalisation des mouvements de 
lèvres en temps réel (le lipsync), et 

- les outils de développement logiciel, dôoptimisation, de compilation locale et distribuée de 
Microsoft (Visual Studio et ses plug-ins). 

 

Ces logiciels sôach¯tent ais®ment sur le marché. Il sôagit de licences « one shot », par poste ou par 
projet, sans limite de temps avec ou sans royalties à verser en fonction du nombre dôexemplaires du jeu 
vendus. 

Il est rappel® quôoutre les logiciels achetés sur le marché pour le développement de ses jeux, la Société 
conçoit et produit en interne un certain nombre de middleware19 ou de suite dôoutils permettant le 
développement complet de jeux sur les segments où elle a une expertise forte (jeux de racing chez 
Kylotonn, jeux de rôles chez Spiders, hack nôslash20 et jeux de sport chez Eko Software). Le 
développement de ces outils en interne spécialisés sur un segment de jeux permet dôatteindre un niveau 
de production très élevé puisque ces logiciels sont spécialisés dans le développement de genres ayant 
chacun des contraintes extrêmement spécifiques. Il en est de même pour les moteurs de jeu (KT Engine 
par exemple) ou les univers qui leurs sont proches (ex : Greedfall). 

Les équipes de la Société sont réparties par jeu mais aussi par pôles dôexpertises qui permettent de 
capitaliser et faire progresser lôexpertise de chaque corps de métier de création et techniques 

 
 
19 Logiciel permettant la cr®ation dôautres logiciels 
20 Jeu de rôle focalisé sur le combat contre des hordes de monstres. 
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(programmeurs, ingénieurs du son, spécialistes de lôimage, producteurs, responsables artistiques, 
game- designers, écrivains, animateurs, testeurs, réalisateurs, designers graphiques, é). 

 

5.5.2.2 Pour les Accessoires 
 

Compétences techniques 

Les technologies d®velopp®es par NACON ont grandement contribu® ¨ lô®volution du march® des 
accessoires de jeux vidéo. Par exemple, dès 2002, NACON a su établir sa renommée grâce à 
lôint®gration dôune technologie cruciale telle que la transmission de lôinformation par radiofréquence 
intégrée aux manettes de jeux sans fil de la Société. 

En tant que leader dans le domaine des accessoires gaming pour consoles, NACON a développé des 
produits phares ayant comme objectif dôam®liorer lôexp®rience du joueur et de r®pondre ¨ ses besoins 
quel que soit sa plateforme de pr®dilection. Lôobjectif de NACON est de proposer une vraie valeur 
ajout®e via lôintroduction de nouvelles technologies ou lôam®lioration de solutions existantes. 

NACON est ®galement, historiquement sp®cialis®e dans lôassociation Jeu Vid®o + Accessoire, et ce afin 
de mettre en avant un v®ritable duo jeu + accessoire parfaitement adapt®s lôun ¨ lôautre. Les savoir-faire 
techniques des spécialistes de la Société en termes de mécanique, électronique et connectique 
sôexpriment alors ¨ plein, selon des cahiers des charges extr°mement pr®cis. 

Sur le marché des consoles portables, les produits NACON répondent aux attentes des joueurs par leur 
qualit®, leur simplicit® et leur ergonomie. Ces comp®tences r®sultent de lôexpertise de NACON en 
matière de résistance des matériaux, de micromécanique et de connectique. 

Le rachat de RIG en 2019, marque américaine spécialiste dans le gaming audio, témoigne également 
de la volont® de NACON de pousser son expertise dans le domaine cl® de lôaudio gaming haute 
performance. Les équipes de développement se sont renforcées afin de proposer également sur ce 
segment, des produits b®n®ficiant des derni¯res avanc®es technologiques, en mati¯re dô®lectronique, 
dôergonomie et de solutions m®caniques, et de poursuivre, ainsi le d®veloppement des casques Audio 
RIG et leur diffusion, sur lôensemble des marchés majeurs de distribution. 

Lors de la période de transition vers la nouvelle génération de consoles dites « Next-Gen » (la 
PlayStation®5 et Xbox Series X/S), NACON a su apporter une innovation inédite et mondiale à travers 
lôint®gration dôun effet hall magn®tique sur les sticks analogiques et les gâchettes de son produit phare : 
la manette Revolution® 5 Pro sur PlayStation® 5.  

Cette technologie, introduite pour la première fois sur PlayStation® 5, propose une vraie solution au 
« joystick drift » qui est une usure prématurée des pièces mécaniques due au frottement excessif lors 
dôune utilisation intense. Probl¯me remont® par nombre de joueurs PlayStation® depuis plusieurs 
années.  

La technologie effet hall magnétique plus communément appelée « Hall Effect » rend également la 
manette plus précise, plus durable et parfaite pour de longues sessions de jeu. De ce fait, la manette 
Revolution® 5 Pro a été mise en avant comme une manette extrêmement durable, qui propose une 
personnalisation « sur-mesure è qui permet au joueur de d®montrer et dôexprimer sa ma´trise de son 
jeu à travers la manette Revolution® 5 Pro. 

Afin de garantir un degr® dôexpertise toujours plus pouss®, le joueur professionnel Nathan ç Mr. 
Crimson » Massol, joueur de jeux de combats de renommée mondiale est devenu le consultant 
technique sur ce projet, apportant son point de vue et son expertise de joueur professionnel.   

Fort de nombreuses ann®es dôexpertise au service des joueurs, fin mai 2024, NACON et le studio KT 
Racing ont d®velopp® et cr®® une nouvelle marque dôaccessoires premium et innvovants de Racing : 
Revosim. Le premier prototype de Revosim est ®quip® dôun volant GT, dôun moteur Direct Drive et dôun 
set de pédales avec cellule de charge. Le volant devrait être disponible à la vente pour les fêtes de fin 
dôann®e 2024.   

Au-delà des différents savoir-faire et technologies évoqués plus haut, il est important de noter que la 
Société est soucieuse du respect des normes les plus strictes. Par ailleurs, une veille continue des 
®volutions technologiques est mise en îuvre, afin de faire profiter la Soci®t® de tout d®veloppement 
applicable à son activité. 
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5.5.3 Brevets, modèles, licences et marques 

5.5.3.1 Brevets et Modèles 
 

NACON a déposé un nombre significatif de brevets correspondant à ses développements de produits 
innovants ainsi que divers dessins et modèles sur une large gamme dôaccessoires et de produits audio. 
La Société, dotée dôun département juridique dédié, est également accompagnée par des conseils 
spécialisés en propriété industrielle afin de préserver ses intérêts. 

Le Groupe axe essentiellement sa protection sur ses accessoires. La manette de jeu Pro Controller sous 
ses différentes versions en est un bon exemple elle constitue lôaboutissement de vingt ans dôexp®rience 
et de recherche-développement en ce domaine, alliant un concentré de technologies tant software que 
hardware et répond ainsi aux exigences que requiert en particulier le donneur de licence SONY et 
MICROSOFT. 

NACON est aujourdôhui titulaire de brevets correspondant notamment à des pochettes de rangement 
pour les consoles de jeux, à des accessoires immersifs pour jeux vidéo, à des accessoires immersifs de 
remise en forme pour jeux vidéo, à des équipements et procédés de limitation du temps dôutilisation des 
consoles de jeu, à un simulateur de conduite, etc. (cf.5.1.1.2.2) Dernièrement, le Groupe a développé 
un nouveau procédé de contrôle du curseur de visée pour les manettes de jeu et dô®l®ments dôaffichage 
par une console de jeu. 

Au global, le Groupe dispose au 31 mars 2024 de plus de 130 brevets distincts. 

Au-delà des brevets et des dépôts de brevets, le Groupe protège également le design de ses créations 
en déposant de nombreux modèles des produits mis à disposition du marché. Ainsi, NACON affiche 
aujourdôhui près dôune centaine de modèles propriétaires, quôil sôagisse de modèle de contrôleurs, 
manettes de jeux, pochettes ou coques de protection pour les consoles portables, claviers, oreillettes et 
écouteurs, etc. 

5.5.3.2 Licences 
 

Jeux vidéo 

La Société exploite, ou a exploité, un certain nombre de licences pour son univers dô®dition (cf. 
5.4.1.1.3).  

 
Dôautres contrats de licences peuvent être également conclus de mani¯re ponctuelle pour lôacquisition 
des droits dôexploitation de matrices de jeux vidéo dans le cadre de lôEdition. A ce titre, des royalties 
sont payées aux éditeurs et/ou aux développeurs dont NACON distribue et/ou édite les jeux, selon les 
cas. NACON exploite ainsi la matrice de jeux et gère le risque de stock à sa discrétion. 

Accessoires gaming 

La Société exploite ou a exploité, un certain nombre de licences pour son univers dôaccessoires : 

- SONY ; afin de développer une gamme de manettes de jeux à destination des consoles 
PlayStation® 4 et PlayStation® 3, 

- Microsoft Corporation ; afin de développer une gamme compl¯te dôaccessoires destinés 
aux consoles de jeu Xbox One et Xbox Series X/S, 

- Nintendo ; afin de développer une gamme compl¯te dôaccessoires destinés à la console 
de jeu Wii, licence couvrant également le développement dôaccessoires adaptés aux 
consoles Nintendo DS et Nintendo SwitchÊ. 

 

Dans le cadre de ces contrats de licence, le Groupe nôest en aucun cas sous-traitant pour le compte de 
ces constructeurs de consoles mais se positionne comme un intervenant indépendant développant ses 
propres accessoires et les commercialisant après avoir re­u lôaccord de ces fabricants. 

Enfin, il est précisé que NACON peut conclure des accords de Distribution Exclusive avec certains 
fournisseurs de produits et/ou de jeux (par exemple avec Square Enix).  

De manière générale, les licences dont dispose aujourdôhui NACON ont été accordées pour lôEurope 
avec une extension pour dôautres pays de la zone PAL (Australie, Nouvelle Zélande, Pays du Golfe, 
Asie et Japon). 

Pour ces produits, les licences accordées dépassent généralement les frontières de lôEurope (Japon, 
Asie, etc.). 
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5.5.3.3 Marques 
 

Au fil de son évolution, NACON a construit un véritable écosystème de marques pour ses jeux vidéo et 
ses accessoires de gaming, lui permettant de se positionner aupr¯s dôun large panel de publics (cf. 
5.4.1.1.3 et 5.4.5.1.3). 

 

 
5.6 ÉLÉMENTS SUR LA POSITION CONCURRENTIELLE 

 

 

Comme explicité au 5.4, NACON occupe un positionnement : 

- dôEditeur AA en édition de jeux vidéo, 

- de spécialiste en produits premium pour ses accessoires Gaming. 
 

Néanmoins, hormis les consoliers, à la connaissance de la Société, aucun autre concurrent ne propose 
une offre consommateurs alliant à la fois des accessoires et des jeux. 

 

5.6.1 Place de lô®diteur NACON sur le segment AA 
 

Le marché des jeux vidéo se caractérise par la présence de « Majors » (Ubisoft, Electronics Arts, 
Activision, Square Enixé) dans les éditeurs de jeux vidéo qui ne publient que des jeux classés AAA à 
gros budget dôinvestissement qui représentent la majeure partie des ventes mondiales (ex : succès du 
jeu FIFA). 

Le Groupe se focalise sur des niches de jeux sur le segment AA à plus faible investissement. Il nôexiste 
actuellement pas de statistiques de parts de marché sur ce segment AA. Ce segment AA est occupé 
par une quinzaine de concurrents dans le monde : 

- En France : Focus Entertainment, 

- A lôinternational : Paradox Interactive AB en Suède, Embracer Group (ex-THQ Nordic AB) 
en Suède, Team 17 plc. au Royaume Uni ou 505 Games en Italie. 

 
NACON est ®galement en concurrence avec des studios ind®pendants lorsquôils deviennent ®galement 
éditeurs, ce qui est le cas des studios français Quantic Dream ou DontNod Entertainement, par 
exemples.   

 

5.6.2 Place de lôaccessoiriste de jeux vidéo NACON 
 

NACON estime que ses principaux concurrents sont : 

- Guillemot Corp SA : spécialisé en Racing et accessoiriste de nombreux volants,  

- Astro Gaming (filiale de Logitech) : spécialisé en accessoires PC, 

- Razer Inc. : spécialisé en accessoires PC, 

- Turtle Beach : spécialiste des casques Gaming,  

- Performance Designed Products LLC (PDP), 

- POWERA (filiale Accessoires Gaming de BD&A), 

- HORI, 

- Thrusmaster : spécialisé en Racing et accessoiriste, 

- Fanatec : leader du marché spécialisé en Racing et accessoiriste. 
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5.7 INVESTISSEMENTS 
 

 

5.7.1 Principaux investissements réalisés par le Groupe 
 

Afin de pouvoir tendre vers son objectif ambitieux de devenir lôun des leaders des éditeurs AA mondiaux 
en proposant un portefeuille de jeux à large contenu, NACON a focalisé tous ses investissements sur 
lôaccroissement de sa capacité de production de développement de jeux vidéo. 

Les principaux investissements de NACON ont ainsi consisté majoritairement en : 

- lôacquisition ou la prise de participation dans des studios de développement, et 

- lôallocation de budgets R&D plus importants au développement de nouveaux jeux vidéo. 
 

5.7.1.1 Acquisitions de studios de développement 
 
Apr¯s avoir d®velopp® lô®dition de jeux vid®o avec le concours de studios de d®veloppement 
externalis®s, lôapproche du Groupe a ®volu® au cours de ces derni¯res ann®es, avec notamment la 
réalisation de plusieurs acquisitions de studios au cours des 4 derniers exercices. 

Se reporter aux annexes des comptes « Evolution de périmètre ». 

 

5.7.1.2 Efforts en matière de R&D 
 
Au cours des derni¯res ann®es, les budgets dôinvestissement ont progress®, accompagnant la strat®gie 
de développement de la Société.  

Hors développements des jeux vidéo, les investissements réalisés par le Groupe au cours des derniers 
exercices ont été focalisés sur le développement de produits innovants pour les accessoires Gaming 
(manette NACON® pour PC ou manette Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4 de SONY 
ou manette Revolution X Pro Controller sous licence Xbox One ou Xbox Series X/S de MICROSOFT) 
ainsi que lôacquisition de droits ¨ reproduire relatifs ¨ lôédition de logiciels de jeux vidéo (Warhammer®, 
Tennis World Tour, etc.). 

Les investissements se répartissent en 3 postes principaux : 

- Les charges de personnel interne affectés à la recherche et au développement de nouveaux 
produits, pour un montant de 4,3 Mú au 31 mars 2024 (contre 4,2 Mú au 31 mars 2023). A noter 
quôaucun frais de ce type nôest activ®. 

- Les charges de développement de jeux vidéo pour lesquels NACON est Editeur auprès des 
studios internes ou auprès de développeurs externes, pour des montants de dépenses  
de 80,7 Mú au 31 mars 2024 (79,4 Mú au 31 mars 2023). Le niveau de ces investissements 
devrait d®sormais se maintenir et se situer autour de 75 Mú sur les exercices à venir. 
 
Evolution des dépenses de coûts de développement des jeux 

D®penses en Mú 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

Coûts de développement des 
jeux 

80,7 79,4 58,0 

 

- Les charges liées à la protection juridique des développements réalisés par le Groupe 
représentaient également 0,5 Mú au 31 mars 2024 (contre 0,6 Mú au 31 mars 2023), 
NACON consentant également de plus en plus de frais opérationnels pour la protection 
de ses développements (dépôts de brevets, marques et modèles).  

5.7.2 Principaux investissements en cours de réalisation ou à venir 
 
NACON souhaite aujourdôhui focaliser ses investissements sur le développement des jeux vidéo 
présentés dans son line-up ainsi que de nouveaux jeux en cours de développement ou futurs non encore 
annoncés. NACON a ainsi, au 31 mars 2024, 45 jeux en cours de développement, dont 35 au sein de 
ses propres studios en interne et 10 au sein de studios externes, pour un montant total de près de 130 
Mú. Par ailleurs, sous la supervision des ®quipes de Daedalic Entertainment, 16 jeux complémentaires 
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sont en cours de développement par des studios indépendants, spécialité éditoriale de Daedalic 
Entertainment. 

Le portefeuille de sortie des produits à ce jour officiellement annoncés est le suivant au titre de lôexercice 
en cours 2024/25, portefeuille très dense : 
 

 

 

 

Au-delà de ce pipe pr®vu par NACON au titre de lôexercice 2024/25 tel que présenté ci-dessus, il 
convient de rappeler quôavec lôacquisition de Daedalic Entertainment, le Groupe a compl®t® ses ®quipes 
dô®dition de jeux. Daedalic Entertainment et Ishtar Games ont actuellement une quinzaine de nouveaux 
jeux annonc®s pour une sortie ¨ lôhorizon 2024-2025. 

NACON ne prévoit pas, pour le moment, de réaliser dôautres investissements significatifs et pour 
lesquels les organes de direction de la Société auraient pris des engagements fermes, et ce même si le 
Groupe reste attentif à toute opportunité de croissance externe entrant dans cette orientation 
stratégique. 

Le financement de ces investissements se fera par autofinancement, par recours aux emprunts 
bancaires ou par le biais dôune augmentation de capital. 

 

5.7.3 Informations sur les participations 
 

Hormis ses filiales détenues à 100% la Société NACON ne détient pas de participations dans des 
entreprises susceptibles dôavoir une incidence significative sur lô®valuation de son actif et de son passif, 
de sa situation financière ou de ses résultats. 

 

5.7.4 Facteurs environnementaux 
 
Le Groupe a la volont® dôappliquer ¨ lôensemble de ses activit®s une politique de d®veloppement durable 
sur les plans sociaux, environnementaux et économiques. Le Groupe intègre dans sa stratégie les 
exigences sociétales et environnementales qui répondent ensemble au défi posé par le développement 
durable (cf. chapitre 6).  
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6. DECLARATION DE PERFORMANCE EXTRA-FINANCIERE (DPEF) 

 

6.1 INTRODUCTION 
 
Lôordonnance 2017-1180 du 19 juillet 2017 et le décret 2017-1265 du 9 août 2017 ont transposé la 
directive europ®enne 2014/95/UE modifiant lôarticle 225 du Code de Commerce qui impose aux 
entreprises relevant de son champ dôapplication de reporter sur les informations sociales, 
environnementales et sociétales dans leur rapport de gestion. Le groupe NACON nôentre pas dans le 
champ dôapplication de cette r®glementation visant ¨ ®tablir une d®claration de performance extra-
financi¯re (DPEF) mais a d®cid® de lô®tablir dans le cadre dôune d®marche volontaire.  
 
Cette déclaration de performance extra-financière se structure en 4 étapes qui seront couvertes par les 
chapitres suivants : 
ü La description du mod¯le dôaffaires du Groupe,  

ü La description des principaux risques extra-financiers li®s ¨ lôactivit® du Groupe ou ¨ lôutilisation 

de ses produits et services, issue de lôanalyse de mat®rialit® effectu®e par le Groupe, 

ü Les politiques mises en îuvre pour g®rer ces risques, 

ü Le résultat de ces politiques menées. 

 
NACON était membre depuis 2016 du Global Compact des Nations Unis via sa société mère BIGBEN 
INTERACTIVE. Le 7 février 2022 NACON SA a adh®r® au Pacte en son nom propre et sôest donc 
engagée directement à prendre des mesures pour intégrer les Dix Principes du Global Compact des 
Nations Unies à sa stratégie, sa culture et ses activités. 
 
Au cours de ces dernières années une véritable conscience « RSE è sôest d®velopp®e au sein du Groupe 
et différentes mesures ont été mises en place. 
 
Depuis lôexercice 2022/23 un groupe de travail a été constitué afin de mettre en place un processus de 
développement des produits conçu autour de 3 grands piliers :  
 

¶ Eco conception : maximiser lôutilisation de mat®riaux recyclés et réduire lôutilisation des 
minéraux naturels  

¶ Réparabilité : assurer une réparabilité optimale de nos produits 

¶ Durabilité : recherche de solutions pour accroître la durée de vie de nos accessoires 
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Comité de Responsabilité Sociale et Environnementale (RSE) 
  
Afin de poursuivre les efforts en mati¯re de respect de lôenvironnement et du d®veloppement durable 
mais aussi de ses collaborateurs, clients et partenaires, NACON a décidé de créer un Comité de 
Responsabilité Sociale et Environnementale (RSE).  
 
Ce Comit® cr®® par d®cision du Conseil dôAdministration en date du 30 mai 2022 a pour principale mission 
de procurer tout Conseil et assistance au Conseil dôAdministration au travers de recommandations en 
matière de Responsabilité Sociétale des Entreprises (RSE) et notamment dôexaminer la fa­on dont 
NACON prend en compte les aspects de développement durable dans la définition de sa stratégie, les 
principaux risques, enjeux et opportunités en matière environnementale ainsi que les politiques sociales. 
  
Le Comité RSE est constitué de deux administrateurs : Madame Florence Lagrange, administratrice 
indépendante et Présidente du Comité RSE ; et Madame Anne Badot Janssen, également 
administratrice. Madame Florence Lagrange a suivi en 2023 la formation Executive Education « 
Gouvernance & Climat è de lôUniversit® Paris Dauphine-PSL, dédiée aux membres de Conseil 
dôadministration et aux dirigeants dôentreprise.  
 
Lors des réunions du Comité RSE, seront notamment abordés les sujets suivants :  

- Les principaux risques et opportunités de Nacon en matière de RSE  
- Les engagements, la stratégie et la gestion interne du Groupe en matière de RSE 
- La diffusion dôune culture dôentreprise qui encourage lô®panouissement de chacun dans un 
environnement favorisant le respect, la diversit®, lôinclusion et le bien-être collectif 

 
 

Neutralit® carbone dôici ¨ 2050 
 
Consciente des enjeux environnementaux et de sa responsabilité sociale, NACON veillera à ce que son 
activit® future continue de sôinscrire dans une d®marche de d®veloppement durable. Pour cela NACON 
sôest engagée à une réduction des émissions de gaz à effet de serre progressive en ligne avec le scénario 
climatique des accords de Paris dans le but dôarriver pour lô®ch®ance 2050 a une neutralit® carbone nette 
zéro. Une première échéance a été fixée en 2030, avec un objectif de réduction de 30% des émissions 
par rapport à une base de référence 2022/23. 
Le calcul des émissions de cette année de référence a été réalisé par le cabinet expert indépendant O2m. 
 

 
 
 

Contribution à plusieurs Objectifs de Développement Durable (ODD) 
 
Le Groupe sôattache ¨ ce que sa strat®gie soit en coh®rence avec les Objectifs de D®veloppement 
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Durable adoptés par les Nations Unies en 2015 et définissant les enjeux à prendre en compte pour 
construire une soci®t® plus durable. Gr©ce ¨ la politique RSE mise en îuvre depuis plusieurs ann®es, 
NACON se mobilise pour contribuer ¨ lôatteinte de plusieurs des 17 ODD : 
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6.1 MODELE DôAFFAIRES 
 

Le chapitre 5 du présent document fournit des informations détaillées concernant la stratégie, les activités et le modèle économique du Groupe. Le modèle de 
création de valeur est représenté schématiquement ci-dessous.                       



 

 
77 

77 

6.2 OBJECTIFS DE LA POLITIQUE RSE 
 
 
Lôintégration des sujets RSE dans la stratégie il y a plusieurs années déjà et les travaux du Comité 
RSE ont permis à NACON de déterminer 4 grandes priorités : 
 
× Développer des produits ayant une empreinte carbone réduite afin de limiter lôimpact de nos 

activités sur le réchauffement climatique  
× Réduire les inégalités Hommes-Femmes et lutter contre toute discrimination en ne 

considérant que les compétences et la motivation de chacun sans aucune autre 
considération 

× Veiller au respect des Droits de lôhomme tout au long de la cha´ne de production 
× Développer notre capital humain : Attirer et fidéliser les talents, former et favoriser 
lô®panouissement de lôensemble des collaborateurs 

 
Par ailleurs, les ODD (Objectifs de Développement Durable adoptés par les Nations Unies en 2015 
et définissant les enjeux à prendre en compte pour construire une société plus durable) étant devenus 
un vrai r®f®rentiel en mati¯re de RSE, le Groupe sôattache ¨ ce que sa stratégie soit en cohérence 
avec les objectifs quôil a determin®s comme pr®pond®rants au regard de ses activités. 
 
Une feuille de route « Objectifs 2023-2026 » a été éloborée afin de suivre les progrès de ces 
différentes priorités, celle-ci est résumée dans le tableau ci-dessous : 
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6.3 TABLEAU DES RISQUES EXTRA-FINANCIERS LIES A LôACTIVITE DU GROUPE OU 
A LôUTILISATION DES SES PRODUITS ET SERVICES 

 
 
Les principaux risques auxquels est confronté le groupe NACON sont présentés dans son Document 
dôenregistrement universel au Chapitre 3. Une emphase particuli¯re est plac®e sur les risques 
prioritaires extra-financiers couvrant les domaines suivants :  
 

- Social, 

- Environnemental,  

- Sociétal,  

- Droits de lôhomme, 

- Lutte contre la corruption et lô®vasion fiscale.  

 
Dans les paragraphes 3 à 8 suivants de ce chapitre 6 « Déclaration de Performance Extra-
Financière », le Groupe décrit pour chacun des domaines précités la manière dont ses risques extra-
financiers sont couverts par des politiques et des procédures de diligence raisonnables et mentionne 
les indicateurs cl® de performance d¯s que cela est pertinent. Lôannexe 9 m®thodologique donne des 
indications quant au calcul de ces mêmes indicateurs clé de performance. 
 
Le lien entre les Risques extra-financiers, les politiques menées pour les pallier ainsi que les 
indicateurs mis en place pour le suivi de cette politique sont explicités dans le tableau synthétique 
suivant : 
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Lien entre Risques extra-financiers, politiques, mise en place des indicateurs et résultats 
 

Intitulé du risque Description du risque Politiques menées pour gérer ces risques 

Résultat des politiques menées 

Indicateurs prioritaires Unités 
Contribution 

ODD 

SOCIAL           

Développement 
du capital 
humain 

Départ des talents, gestion des compétences et 
ressources humaines inadaptées 

Les collaborateurs de tous les métiers au centre des 
politiques de ressources humaines des sociétés du 
Groupe.   
Cadre de travail flexible assurant un équilibre vie 
personnelle/vie professionnelle  
5ŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛƻƴƴŀǊƛŀǘ ǎŀƭŀǊƛŞ 
Programme de rénovation de plusieurs bureaux 
comprenant des espaces conviviaux et des lieux de 
détente. 
  

Effectif total en fin d'exercice et 
répartition par genre 

Nb   

Nombre d'embauches Nb 
  

Nombre de départs Nb   

Rotation des effectifs genré et non genré %   

Rémunération moyenne par employé ϵ 
  

Nombre d'heures de formation moyen par 
salarié 

Heures   

Nombre de formations moyen par salarié Nb   

% de l'effectif moyen ayant été formés % 
  

Qualité de vie au 
travail et 
diversité 

Inégalités Hommes-Femmes, discrimination, 
dégradation des droits, des conditions de travail 

des collaborateurs 

Une volonté d'éviter toute discrimination au sein du 
Groupe et d'assurer l'égalité professionnelle 
Hommes-Femmes.  
5Ŝǎ ƳŜǎǳǊŜǎ ƳƛǎŜǎ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ǇƻǳǊ ŀƳŞƭƛƻǊŜǊ ƭŜ ŎŀŘǊŜ 
de vie des salariés du Groupe.  

Effectifs par sexe, catégorie, zone géo, 
tranche d'âge 

Nb   

Nombre de jours d'absence / Taux 
ŘΩŀōǎŜƴǘŞƛǎƳŜ 

Nb / %   

% de femmes par responsabilité % 
  

% de collaborateurs handicapés %   

Index Egalité Hommes-Femmes  %   

Santé / Sécurité 
au Travail des 

collaborateurs et 
tiers 

Dégradation du bien-être au travail, ainsi que des 
conditions de santé et de sécurité pouvant 

entrainer des accidents ou des maladies chez les 
collaborateurs ou des tiers 

Vigilance constante sur les normes de sécurité 
Aménagement des espaces de travail 

Nombre d'accidents du travail avec arrêt Nb 
  

Taux de fréquence d'accidents du travail %   

Taux de gravité des accidents du travail %   
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Intitulé du risque Description du risque Politiques menées pour gérer ces risques 

Résultat des politiques menées 

Indicateurs prioritaires Unités 
Contribution 

ODD 

ENVIRONNEMENTAL         

Impacts 
environnementaux 
- Emissions de gaz 

à effet de serre 

Contribution au changement climatique par 
l'émission de gaz à effet de serre dans 

ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ Řǳ ŎȅŎƭŜ ŘϥŀǇǇǊƻǾƛǎƛƻƴƴŜƳŜƴǘ ŘŜǎ 
produits : de l'usine jusqu'au client final 

Economie circulaire, recyclabilité des produits  
Passage progressif des Flottes de voitures du groupe 
en voitures hybrides/électriques.  
Optimisation des transports de marchandises 

Emissions de CO2 scope 1 TCO2eq 

 

Emissions de CO2 scope 2 TCO2eq 

Emissions de CO2 scope 3 TCO2eq 

Gestion de 
l'énergie 

Mauvais rendement énergétique entrainant des 
consommations intenses pour les bâtiments. 
Absence ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ ǊŜƴƻǳǾŜƭŀōƭŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ 
ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴǎ ŘΩŞƴŜǊƎƛŜ ŎƻƴŘǳƛǎŀƴǘ Ł ǳƴ 
impact environnemental négatif. 

Utilisation durable des ressources 
Dépenses d'énergie limitées. 

Consommation d'électricité kWh 
 

Consommation de gaz naturel m3 

Part ŘΩŞƭŜŎǘǊƛŎƛǘŞ ŘΩƻǊƛƎƛƴŜ ǊŜƴƻǳǾŜƭŀōƭŜ % 

Consommation d'eau m3 

Gestion des 
ressources et des 

déchets 

Production élevée de déchets, gaspillage, non 
prise en compte du cycle de vie des ressources 
et matières premières utilisées. 

Réduction des consommations de papier et carton  
Economie circulaire, recyclabilité des produits et des 
emballages secondaires 

Consommation de papier et carton Kg 

Quantité de déchets papier et carton recyclés Kg 

SOCIETAL / ACTIONS EN FAVEUR DES DROITS DE L'HOMME         

Gestion des 
fournisseurs et 

prestataires 

Non respect des politiques d'achats 
responsables, risques sociaux, 
environnementaux et éthiques associés à 
l'activité des fournisseurs et sous-traitants, 
dangers pour les prestataires 

 
Fournisseurs rigoureusement sélectionnés (audits 
d'usine et sélection de transporteurs privilégiant des 
notes RSE excellentes) 
Adhésion du groupe au Global Compact des Nations 
Unies 
Mise en place d'une charte d'achat responsable 

Part des usines ayant fait l'objet d'un audit 
social 

%   

Part des usines ayant signé la charte d'achat 
responsable 

% 
 

Suivi des politiques RSE des transporteurs N/A 

Suivi des principes du Global Compact des 
Nations Unies 

N/A 

Lutte contre la 
corruption et 

l'évasion fiscale 

Lutte contre la corruption et l'évasion fiscale Actions engagées pour la prévention de la corruption Nombre d'alerte reçue Nb   
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6.4 RISQUES SOCIAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS 

 

Le Groupe a mis en place des mesures vouées à modérer les trois risques sociaux mentionnés en 
section 3.  

 

6.4.1 Développement du capital humain 

 

Le groupe NACON r®unit des profils cr®atifs afin dô®diter des jeux vid®o originaux et de d®velopper des 
accessoires Gaming innovants. Ces profils étant très recherchés, il est donc exposé au risque de départ 
de ses collaborateurs si sa gestion des compétences et des ressources humaines sôav¯re inadapt®e.  

  

6.4.1.1 Evolution générale des effectifs du Groupe 

 

Attirer, développer et fidéliser des talents est une des clés de la réussite du Groupe. Le Groupe a à 
cîur de donner aux ®quipes les moyens de progresser, dôapprendre et de d®velopper leurs 
compétences et expertises.  

A fin mars 2024, NACON regroupe 1 113 collaborateurs contre 1 034 fin mars 2023. Lôeffectif est en 
légère augmentation du fait des recrutement de nouveaux salariés au sein des studios.  

 

EFFECTIF TOTAL 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

Total 1 113 1 034 852 

 

6.4.1.2 Embauches et licenciements 
 
Une attention particulière est portée aux recrutements des nouveaux collaborateurs car ils représentent 
un atout pour lôentreprise dans un contexte de forte mutation de nos m®tiers.  
 
Lôexercice clos au 31 mars 2024 a vu lôembauche de 282 collaborateurs (dont 216 en CDI et 76 femmes) 
et le départ de 203 collaborateurs, dont 74 licenciements. Les licenciements sont essentiellement liés à 
la fermeture du département développement du studio Daedalic. 
 

TYPE DE CONTRAT 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Mouvements de la période Women Men Total Women Men Total Women Men Total 

Nombre de recrutements en contrat à durée indeterminée 58 158 216 40 166 206 42 136 178 

Nombre de recrutements en contrat à durée déterminée 15 31 46 17 35 52 17 36 53 

Nombre d'apprentis/alternants 3 17 20 3 11 14 2 3 5 

Nombre total de recrutements 76 206 282 60 212 272 61 175 236 

Nombre de départs de contrat à durée indeterminée 35 126 161 32 104 136 30 61 91 

Nombre de départs de contrat à durée déterminée 6 20 26 8 14 22 5 17 22 

Nombre de départs d'apprentis/alternants 2 14 16 2 1 3 2 1 3 

Nombre total de départs 43 160 203 42 119 161 37 79 116 

Dont licenciements 16 58 74 5 3 8 2 3 5 

                    

Rotation des effectifs 10.7% 11.9% 11.6% 17.0% 14.2% 14.8% 18.8% 11.4% 13.0% 

 
 
Lôindicateur de rotation des effectifs de lôexercice 2023/24 est de 11.6%, contre 14.8% pour lôexercice 
précédent.  
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6.4.1.3 Rémunérations et évolutions 
 
La politique de rémunération du Groupe vise à reconnaître les compétences, stimuler la créativité, 
encourager la performance des collaborateurs et fidéliser les talents. 
 
Les évolutions de salaire se font principalement sur la base de négociations individuelles, en fonction 
de la progression des compétences et/ou des responsabilités des collaborateurs ou de leur implication 
dans des projets (notamment pour les studios de développement).  
 

- En France, les ®volutions de salaire sont valid®es lors des entretiens annuels dô®valuation. Les 

dispositions du code du travail relatives à la participation sont applicables et des accords 

dôint®ressement / plans dô®pargne salariale ont ®t® mis en place. Ainsi, les salariés des filiales 

françaises concernées sont associés de manière pérenne au développement de leur société et 

à ses fruits tout en constituant un patrimoine à des conditions fiscales privilégiées, par le 

placement des sommes qui leur sont distribu®es sur un Plan dôEpargne dôEntreprise. Enfin, le 

personnel de plusieurs sociétés françaises du groupe a pu bénéficier des « primes Macrons ». 

- Au B®n®lux, lô®volution salariale se base sur un index donn® par lôEtat et des n®gociations 

individuelles ; la société appartient également à la commission paritaire N° 200 et applique les 

accords négociés au sein de cette commission paritaire. 

- En Allemagne, dans le secteur de l'industrie, des n®gociations ont lieu entre lôorganisation 

patronale WIGADI et le syndicat VERDI. Bigben GmbH a également mis en place un entretien 

individuel par an et organise deux r®unions dôinformation et de consultation de son personnel 

par an. 

- En Italie, les évolutions de salaire se font sur la base de négociations individuelles (évaluations 

annuelles basées sur les responsabilités et la progression des compétences) auxquelles 

peuvent être rajoutées des primes individuelles en fonction du résultat obtenu par la filiale. 

L'entreprise suit également les réglementations du CCNL (contrat collectif national du travail) 

inhérentes au secteur Commerce. 

- En Espagne, la filiale sôappuie sur la Convention collective et les n®gociations individuelles. 

- En Asie, les ®volutions de salaire sont bas®es sur le taux dôinflation et sur la performance 

individuelle. 

 
Lôensemble des entit®s du Groupe respectent leurs obligations sociales et fiscales sur les r®mun®rations 
versées et les avantages au personnel. 
 

Rémunérations et évolutions 
2023/2024 2022/2023 2021/2022 

(en milliers d'euros) 

Rémunération de l'exercice 46 678 43 152 33 631 

Charges sociales 14 359 13 473 11 892 

 
Les collaborateurs disposent ®galement dôautres avantages sociaux : des tickets restaurants sont 
distribués dans plusieurs entités, les salariés fran­ais dispose dôune participation patronale ¨ un r®gime 
riche en garanties sur leurs frais de santé.  
 
Par ailleurs, lôactionnariat salari® est un excellent moyen pour le Groupe dôint®resser lôensemble de ses 
collaborateurs ¨ la r®ussite de lôentreprise. Ainsi, une r®mun®ration moyen-terme peut également être 
attribuée aux collaborateurs les plus performants ou à tous les collaborateurs dans un objectif de 
fid®lisation active. Elle sôest traduite ces derni¯res ann®es par lôattribution dôactions gratuites sous 
condition de pr®sence et performance. Le Groupe se r®serve la possibilit® dôavoir ¨ nouveau recours à 
de tels plans dans lôavenir. 
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6.4.1.4 Formation 
 
 

¶ Les politiques mises en îuvre en mati¯re de formation  

 
Dans des m®tiers et secteurs o½ lôinnovation permanente, lôavance technologique et lôexpertise sont 
cl®s, la formation, sous toutes ses formes, est naturellement au cîur des priorit®s.  
La valeur dôune soci®t® r®side en effet dans son capital humain et intellectuel. Le secteur dôactivit® sur 
lequel opère le Groupe est marqué par des mutations technologiques rapides et à ce titre, la formation 
constitue un enjeu important. Elle a pour objectif principal de garantir lôemployabilit® de tous les salari®s 
et le développement de leur savoir-faire. Dans un tel secteur, il est essentiel que les collaborateurs 
maintiennent leurs connaissances à jour sur un marché en constante évolution. La politique de formation 
vise ¨ concilier les besoins de lôentreprise avec les aspirations professionnelles du salari®, il sôagit dôun 
®quilibre entre les besoins individuels exprim®s ¨ lôoccasion des entretiens individuels annuels et les 
enjeux économiques de rentabilité. 
Sa mise en îuvre se r®alise au moyen dôactions individuelles mais ®galement par des plans de 
formation collectifs. Les expressions des besoins de formation sont validées par le management en 
fonction de leur importance pour le développement de la société.  
 
De plus, les collaborateurs fran­ais b®n®ficient dôune ®valuation de leurs besoins de formation lors des 
Entretiens Professionnels. Ces entretiens sont un temps fort pour chaque collaborateur : chaque 
manager fait le point sur la performance de ses équipes et contribue au développement de leurs 
comp®tences. Cette ®valuation permet aussi de pr®parer les deux ann®es ¨ venir en termes dôobjectifs 
et de plan individuel de développement. 
 
Le Groupe a respecté le cadre défini par la réglementation en la matière, et mène une politique visant 
¨ favoriser lôadaptation des comp®tences des salari®s aux perspectives dô®volution des m®tiers du 
Groupe. 
 
Les thèmes majeurs récurrents de la formation des salariés du Groupe sont des formations techniques 
en lien avec les domaines dôexpertise des collaborateurs ou des formations bureautiques et de 
développement personnel.   
A noter le cas spécifique des studios de développement de jeux vidéo pour lesquels il existe très peu 
de formations adéquates spécialisées à leur industrie en France.  Ces studios doivent souvent élaborer 
eux-mêmes leurs formations et, pour se faire, favorisent grandement les formations internes et les 
transferts de compétences intra entreprise. 
 
Les collaborateurs sont par ailleurs convi®s tout au long de lôann®e ¨ participer ¨ des formations, 
séminaires ou conférences dans leurs domaines de compétences par des partenaires (avocats, 
syndicat professionnel, CCI, banques, prestataires externes, conférence dans les écoles etc.). 
 

¶ Nombre total dôheures de formation 

 
En 2023/24, les dépenses consacrées à la formation du groupe NACON ont représenté 0,6% de la 
masse salariale. Ainsi, 358 collaborateurs ont b®n®fici® dôau moins une formation, soit 32,2% de lôeffectif 
du Groupe, contre 21.5% en 2022/23. Le nombre dôheures de formation moyen par salari® est de 6 
heures. 
 

Formation 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Dépenses de formation (en euros) 262 165 ú 222 823 ú 219 079 ú 

Nombre de formations 1 418 313 136 

Nombre total d'heures de formation 6 786 5 634 5 130 

Nombre de salariés formés 358 222 165 

      
% de la masse salariale consacrée à la formation 0.6% 0.5% 0.7% 

Nombre de formations moyen par salarié 1.27 0.30 0.16 

Nombre d'heures de formation moyen par salarié 6 5 6 

% de l'effectif moyen ayant été formé 32.2% 21.5% 19.4% 
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Entretiens d'évaluation annuel 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

% de l'effectif ayant bénéficié d'un entretien d'évaluation annuel 88.7% 85.5% 56.5% 

 

6.4.2 Qualité de vie au travail et diversité 

 

Le Groupe réunit des profils cr®atifs afin dô®diter des jeux vid®o originaux et des accessoires Gaming 
innovants. Chaque collaborateur a la possibilit® de se d®velopper et dôentreprendre, entour® de 
personnes passionn®es par leur m®tier. Cette cr®ativit® permanente des ®quipes sôexprime non 
seulement dans le d®veloppement de nouveaux produits, mais aussi dans lôenvironnement de travail au 
quotidien. 

 
NACON est convaincu que la performance du Groupe est in®luctablement li®e ¨ lô®panouissement de 
ses collaborateurs ainsi qu'¨ la confiance quôil leur porte. Nacon se donne ainsi comme priorit® d'assurer 
à ses collaborateurs un environnement de travail sûr et de veiller à leur satisfaction tout en les 
accompagnant dans l'évolution de leurs compétences et de leurs bien-°tre au sein de lôentreprise.  
Dans un cadre plus général NACON entretien la diffusion dôune culture dôentreprise qui encourage 
lô®panouissement de chacun dans un environnement qui favorise le respect, la diversit®, lôinclusion et 
le bien-être collectif. 
 

6.4.2.1 Politiques menées  

 
¶ Un environnement de travail adapté 

 
Le Groupe sôefforce de d®velopper un environnement adapt® dans lôensemble de ses filiales avec une 
multiplicit® dôespaces de travail adapt®s aux besoins de chacun (salles de r®unions, salles de d®tente, 
espaces caf®t®ria/r®fectoire) mais ®galement dôun cadre de vie agréable. Ainsi, le siège de Lesquin de 
NACON b®n®ficie dôun large patio sous verri¯re avec plantes exotiques et propose désormais à ses 
salariés des espaces « bien-être » afin de pouvoir offrir des moments de détente dans la journée de 
travail. Activités sportives et vidéoludique, repos et restauration y sont proposés. 
Le Groupe veille aussi ¨ privil®gier autant que possible lôam®nagement de sites disposant dôopen-
spaces incitant au travail collaboratif et facilitant la communication, avec des managers disponibles pour 
leurs équipes.  
Le Groupe cherche également à favoriser le bien-être de ses salariés en organisant et finançant au 
cours de lôann®e certains ®v®nements : barbecues, petits d®jeuners, s®minaires, invitations au 
restaurant, etc.  
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¶ Organisation du temps de travail 

 
La politique du Groupe est de permettre aux collaborateurs une certaine souplesse dans lôorganisation 
de leur temps de travail tout en respectant chaque législation locale en vigueur : 
 

¶ En France, côest le cadre l®gal des 35 heures hebdomadaires travaill®es qui sôapplique aux 

salariés des sociétés.  

¶ En Asie, aucune r®gulation nôexiste mais NACON accorde entre 12 et 15 jours de vacances à 
ses salari®s asiatiques, ainsi que des jours suppl®mentaires selon lôanciennet®.  

 
La crise sanitaire de la Covid-19 aura permis au Groupe de repenser son organisation du travail. Les 
habitudes de travail ayant ®t® compl¯tement transform®es notamment avec lôacc®l®ration du 
déploiement du télétravail à tous les métiers sédentaires, la société mère NACON SA a notamment mis 
en place en septembre 2020 une charte de télétravail. Le télétravail est aussi amplement répandu dans 
toutes les autres sociétés du groupe. 
 

 
 

¶ Relations sociales 

 
o Information et consultation du personnel, procédures de négociation 

 
Le dialogue social est animé par les représentants du personnel dans les pays où cela est prévu par la 
législation. 
 

- En France, les ordonnances Macron ont instauré une nouvelle instance représentative du 
personnel : le Comité social et économique (CSE). Le CSE est un organisme qui regroupe les 
trois instances représentatives du personnel existantes, les délégués du personnel (DP), le 
comit® dôentreprise (CE), le comit® dôhygi¯ne, de s®curit® et des conditions de travail (CHSCT). 
Il a pour mission dôassurer une expression collective des salari®s permettant la prise en compte 
de leurs intérêts dans les décisions relatives à la gestion et ¨ lô®volution ®conomique et 
financi¯re de lôentreprise, ¨ lôorganisation du travail, ¨ la formation professionnelle et aux 
techniques de production. La quasi-totalit® des entit®s fran­aises du groupe est dot®e dôun 
CSE. 

- En Allemagne, la coopération entre partenaires sociaux tels les employeurs et les syndicats est 

d'une importance primordiale. Ces derniers sont libres de négocier et de trouver les alliances 

qui leur conviennent. La société est incluse dans la structure relative au secteur tertiaire. Les 

n®gociations ont lieu entre lôorganisation patronale WIGADI et le syndicat VERDI. Bigben GmbH 

organise deux r®unions dôinformation et de consultation de son personnel par an. Des 

Conventions collectives sont signées avec le syndicat VERDI.  

 
Les filiales du Benelux, dôEspagne, dôItalie, dôAsie, du Canada et des Etats-Unis nôont pas de 
représentation syndicale, elles suivent néanmoins scrupuleusement la législation de leurs pays 
respectifs en la matière :  

- Bigben Benelux appartient à la commission paritaire N° 200 et applique les accords négociés 

au sein de cette commission. 

- Bigben Italie suit les réglementations du CCNL (contrat collectif national du travail) inhérentes 

au secteur Commerce. La loi italienne leur permet ®galement dô®tablir des accords internes 

différents de ceux imposés par le CCNL : Il sôagit des contrats ç integratives ».  

 

o Bilan des accords collectifs 

 
Le Groupe applique la réglementation collective inhérente à son activité, au-delà du droit du travail local, 
des accords nationaux et des accords de branches. En France, NACON SA relève de la convention 
collective du Commerce de gros n° 0573. Les studios de développement relèvent de la convention 
collective SYNTEC (bureaux d'études techniques, des cabinets d'ingénieur-conseils et des sociétés de 
conseils) n° 3018.  
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6.4.2.2 Résultats observés  
 
 

¶ Absentéisme 

 
Le taux dôabsent®isme annuel est de 2,96% pour lôexercice 2023/24, contre 2,58% pour lôexercice 
précédent. A noter que les congés sans solde sont dans la plupart des cas des congés planifiés par de 
jeunes collaborateurs nôayant pas acquis suffisamment de cong®s et ne constituent donc pas des 
absences injustifiées. 
 

Absentéisme 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Nombre de jours d'arrêts maladie 5 595 4 447 2 645 

Nombre de jours d'arrêt pour accident du travail ou de trajet 31 18 7 

Nombre de jours de congés sans solde * 2 126 1 793 853 

Nombre total de jours d'absence 7 752 6 258 3 505 

Taux d'absentéisme 2.96% 2.58% 1.75% 

Nombre de jours de congés maternité 543 305 527 

Nombre de jours de congés paternité / congé parental 369 736 739 

 
* Dont congés sans solde planifiés 

 

Les journ®es dôabsence sont d®finies en jours ouvr®s. 
Accident du travail = Accident mortel ou non survenant au cours ou à cause du travail selon les pratiques locales. Les accidents de travail pris en 
compte sont ceux ayant été déclarés aux autorités compétentes et en cours de traitement par ces dernières. 
Taux dôabsent®isme bas® sur lôeffectif en fin de p®riode et un nombre de jours ouvr®s de 235 jours. 
 
 

¶ Egalité de traitement  

 
La diversité des profils au sein du Groupe est inh®rente ¨ la cr®ativit® et lôinnovation dont lôentreprise a 
besoin afin de rester ¨ la pointe de lôinnovation et de la technologie. Le processus de cr®ation dôun jeu 
vid®o ou de d®veloppement dôaccessoires demande ¨ des ®quipes venant dôhorizons et de formations 
très diverses de collaborer. La diversité culturelle, la mixité des genres, la diversité des âges est source 
de créativité et aide les équipes à mieux comprendre les attentes des consommateurs et à répondre à 
leurs besoins partout dans le monde. 
 
 

o La politique de lutte contre les discriminations 

 

REPARTITION PAR TYPE D'EMPLOI 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

 

Temps plein 1 070 96.1% 984 95.2% 820 96.2% 
 

Temps partiel 43 3.9% 50 4.8% 32 3.8% 
 

Total 1 113 100.0% 1 034 100.0% 852 100.0% 
 

 
En 2023/24, 96,1% des effectifs du groupe ont un contrat de travail à temps complet. 
 

REPARTITION PAR TYPE DE CONTRAT 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

 

Contrats à durée indéterminée 1 044 93.8% 955 92.4% 785 92.1% 
 

Contrats à durée déterminée 47 4.2% 55 5.3% 49 5.8% 
 

Apprentis 22 2.0% 24 2.3% 18 2.1% 
 

Total 1 113 100.0% 1 034 100.0% 852 100.0% 
 

Interimaires 6   2   4   
 

Stagiaires 27   25   33   
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En 2023/24, 93,8% des effectifs du groupe ont un contrat de travail à durée indeterminée.  

 

REPARTITION PAR GENRE 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

 

Femmes 253 22.7% 218 21.1% 186 21.8% 
 

Hommes 860 77.3% 816 78.9% 666 78.2% 
 

Total 1 113 100.0% 1 034 100.0% 852 100.0% 
 

 

Le taux de féminisation progresse ¨ 22,7% sur lôexercice 2023/24, contre 21,1% sur lôexercice 
précédent. 

 

 

REPARTITION PAR ZONE GEOGRAPHIQUE 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

 

France 711 63.9% 649 62.8% 595 69.8% 
 

Reste de l'Europe 176 15.8% 212 20.5% 122 14.3% 
 

Amérique 80 7.2% 76 7.4% 64 7.5% 
 

Océanie 132 11.9% 84 8.1% 57 6.7% 
 

Asie 14 1.3% 13 1.3% 14 1.6% 
 

Total 1 113 100.0% 1 034 100.0% 852 100.0% 
 

 

Au 31 mars 2024, les filiales implantées hors du territoire français représentent 36,1% de lôeffectif total. 
Le Groupe est actuellement présent dans plus de 11 pays répartis sur plusieurs continents. 
 

 
o Pyramide des âges 

 

PYRAMIDE DES AGES 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 
 

<=25 ans 176 15.8% 167 16.2% 144 16.9% 
 

de 26 à 35 ans 569 51.1% 530 51.3% 411 48.2% 
 

de 36 à 45 ans 223 20.0% 209 20.2% 188 22.1% 
 

de 46 à 55 ans 111 10.0% 103 10.0% 87 10.2% 
 

> 56 ans 34 3.1% 25 2.4% 22 2.6% 
 

  1 113 100.0% 1 034 100.0% 852 100.0% 
 

              
 

Nombre de séniors (>45 ans) 145 13.0% 128 12.4% 109 12.8% 
 

dont salariés français 73 10.3% 59 9.1% 51 8.6% 
 

 
 
La pyramide des ©ges refl¯te une jeunesse de ses collaborateurs en ligne avec la jeunesse de lôindustrie 
des jeux vidéo : 66,9% de la population se situe dans la tranche dô©ge 20-35 ans.  
Le Groupe sôefforce ®galement dôint®grer de la jeunesse dans les ®quipes afin dôassurer lôavenir de 
lôentreprise. 
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o Mesures en faveur de lô®galit® entre les femmes et les hommes 

 
 

NOMBRE ET % DE FEMMES PAR STATUT 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

 

Nombre et % de femmes tops managers 4 16.7% 5 17.9% 4 17.4% 
 

Nombre et % de femmes managers 34 17.3% 30 16.8% 31 22.1% 
 

Nombre et % de femmes cadres 48 18.5% 39 16.5% 33 14.1% 
 

Nombre et % de femmes agents de maîtrise 27 28.4% 25 23.4% 16 19.8% 
 

Nombre et % de femmes employées 140 26.0% 119 24.6% 102 27.3% 
 

Total 253   218   186   
 

 
Les Top Managers se définissent comme les membres du Comité de Direction du Groupe incluant les directeurs des filiales. 
Un manager se définit comme une personne ayant des responsabilités importantes dans l'entreprise et étant responsable 
hi®rarchiquement dôau moins une personne (incluant ®galement les stagiaires non pris en compte dans les effectifs) 
Un cadre se définit comme un salarié ayant des responsabilités importantes dans l'entreprise quôil nôait ou quôil nôait pas de 
collaborateurs sous sa hiérarchie.   
Un agent de maîtrise se définit comme un salarié doté de responsabilités en termes d'encadrement d'une équipe, avec un 
niveau de responsabilité moindre que celui d'un cadre. 
 

Aucune discrimination ¨ lô®gard des femmes nôest faite lors des recrutements, le groupe essaie au 
contraire de promouvoir les métiers du jeu vidéo auprès des étudiantes : la directrice artistique du studio 
Spiders effectue ainsi de nombreuses actions de sensibilisation dans les écoles, elle fait également 
partie des speakers pour lôassociation ç Women in games ». 
Une attention particuli¯re est ®galement port®e ¨ la r®daction des offres d'emploi afin dôattirer davantage 
de femmes dans ces métiers. 
 
En termes de lutte contre les comportements sexistes, les salariés sont régulièrement sensibilisés sur 
ce sujet et le groupe sponsorise certains événements caritatifs en faveur de la lutte contre les violences 
sexistes et sexuelles. 
 
Int®gration dôun crit¯re visant ¨ la lutte contre les discriminations dans le d®clenchement de la 
rémunération variable des mandataires sociaux 
 
Bien que les collaborateurs des studios soient majoritairement masculins, le Groupe porte une attention 
particulière à la non-discrimination des femmes et à l'égalité de traitement entre les sexes. 
Afin de renforcer la vigilance du Groupe ¨ cet ®gard, le Conseil dôAdministration du 25 Avril 2022 a 
d®cid® dôint®grer un crit¯re visant ¨ la lutte contre les discriminations dans le d®clenchement de la 
rémunération variable du Directeur général délégué. Ce crit¯re est bas® sur lôindex dô®galit® 
Hommes/Femmes défini par la loi « Avenir professionnel » du 5 septembre 2018 et calculé par la plupart 
des entités françaises du Groupe (représentant plus de la moitié des effectifs totaux du Groupe). 
Ce critère compte à hauteur de 30% pour le calcul de la rémunération variable. 
    
Lôindex dô®galit® Hommes/Femmes a pour but de mesurer le positionnement de lôentreprise en mati¯re 
dô®galit® professionnelle entre les femmes et les hommes selon les 4 indicateurs (pour les entreprises 
de moins de 250 salariés) définis par le gouvernement : 
 

¶ Lô®cart de r®mun®ration femmes hommes ; 

¶ Lô®cart de r®partition des augmentations individuelles ; 

¶ Le pourcentage de salariées augmentées à leur retour de congé de maternité ; 

¶ Le nombre de personnes du sexe sous-représenté parmi les 10 plus hautes rémunérations. 

 
La moyenne obtenue par les entités de NACON est de 90% en 2024, résultat qui vient confirmer les 
engagements du Groupe en mati¯re dô®galit® professionnelle. 
 

Index Egalité Hommes-Femmes 2023 2022 2021 

Note moyenne obtenue par les entités du Groupe 90 93 85 

 
 

https://fr.wikipedia.org/wiki/Entreprise
https://fr.wikipedia.org/wiki/Salari%C3%A9
https://fr.wikipedia.org/wiki/Entreprise
https://travail-emploi.gouv.fr/actualites/l-actualite-du-ministere/article/index-de-l-egalite-femmes-hommes-comment-le-calculer
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NACON est également signataire de la Charte de promotion de la diversité corédigée par le SNJV, la 
DGE, le CNC et le SELL, visant à encourager la diversité au sein des équipes et à porter les valeurs de 
mixit® et dô®galit® dans lôentreprise. Nacon sôest ainsi notamment engag® ¨ : 
 

- Contribuer à mesurer les efforts de diversité 

- Garantir une ®galit® de traitement dans lôentreprise 

- Agir en matière de prévention des comportements discriminatoires, du harcèlement et de toute 

forme de violence 

- íuvrer ¨ une meilleure promotion des m®tiers du jeu vid®o aupr¯s du jeune public. 
 
 

o Mesures en faveur de lôemploi et de lôinsertion des personnes handicap®es 
 

 
Le groupe Nacon emploie 14 salariés en situation de handicap, soit 1,3% des effectifs.  
 

HANDICAP 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Nombre de salariés ayant un handicap 14 11 9 

% de salariés ayant un handicap 1.3% 1.1% 1.1% 

 
A noter la démarche du Groupe qui avait initié dès 2017 un partenariat avec Game Lover, une 
association sous lô®gide des Papillons Blancs de la Région Hauts de France qui regroupe des personnes 
en situation de handicap ®ditant un blog dôinformation sur le jeu vid®o. Lôobjectif de la collaboration ®tait 
de prendre en considération une série de déficiences (visuelles, psychomotrices, cognitives, 
psychiques, mauvaise perception de la 3D, autisme, etc.) auxquelles pouvaient être confrontés certains 
joueurs de jeux vid®o souffrant de handicaps afin de trouver des moyens pour leur faciliter lôaccessibilit® 
aux jeux vid®o. Ce partenariat a permis dôinitier la sensibilisation aux probl®matiques dóaccessibilit® des 
personnes déficientes moteurs et cérébrales aux jeux-vidéo et de mettre en place une démarche, 
désormais intégrée dans le cahier des charges Nacon, afin que les développeurs puissent autant que 
possible prendre en compte ces contraintes lors des phases de développement.  
 
Les probl®matiques dôaccessibilit® sont ®galement au cîur des priorit®s des nouveaux studios acquis 
par le Groupe et sont, en tant que telles, r®guli¯rement ¨ lôagenda de leurs r®unions.  
 
A noter la nomination dans la cat®gorie ñMeilleure accessibilit®ò de la c®r®monie des P®gases 2023 
(événement organisé par l'Académie des arts et techniques du jeu video qui décore les meilleurs jeux 
vidéo de l'année) du jeu ñSteelrisingò d®velopp® par le studio Spiders. Cette cat®gorie récompense un 
jeu vidéo qui se distingue dans sa conception de manière à ce que toute personne qui souhaite jouer 
puisse le faire. 
 

6.4.3 Santé et Sécurité au travail des collaborateurs et tiers 
 
Ce risque concerne un éventuel environnement de travail non adapté, une dégradation du bien-être au 
travail ou des conditions de santé et de sécurité pouvant entrainer des accidents ou des maladies chez 
les collaborateurs. 
La sant® de ses salari®s et des tiers avec lesquels il op¯re, est au cîur des pr®occupations du Groupe. 
 
 

6.4.3.1 Conditions de santé et de sécurité au travail 
 
 
Il est à noter que les activités du Groupe génèrent un risque professionnel limité. 
 
NACON, créée au 2ème semestre 2020, a adopté dans la continuité de la politique menée par le groupe 
Bigben une d®marche de pr®vention des risques, passant notamment par la mise ¨ jour dôun document 
unique validé par le CSE. En tant quô®diteur de jeux et dôaccessoires gaming, les risques pouvant °tre 
identifi®s en mati¯re de risques physiques sont li®s ¨ la nature de lôactivit® (activit® s®dentaire tertiaire) 
et liés aux déplacements professionnels (accidents de trajet). Ses studios français ont fait de même en 
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mettant à jour chaque année, au besoin avec leur CSE, leur Document unique.  
Par ailleurs, il est à noter que les activités de ces sociétés génèrent un risque professionnel limité. 
 
Les salariés de NACON bénéficient régulièrement de formation en matière de sécurité, aussi bien afin 
de pouvoir faire face à un danger au travail (dans le cadre de la réglementation applicable), mais aussi 
afin de permettre aux volontaires dô°tre form®s aux premiers secours et à la manipulation du matériel 
de lutte contre l'incendie.  
De nombreux salariés ont également été équipés de chaises ergonomiques afin de prévenir des 
troubles musculo-squelettiques. 
 
Dôautres initiatives ou obligations existent pour pr®venir les risques de sant® qui peuvent survenir : 

- La filiale allemande Bigben GmbH est membre de lôassociation BAD qui est en charge de 

contrôler que toutes les conditions sont mises en place pour éviter les accidents du travail ; 

- La filiale belge est affiliée à CESI (Service externe de prévention et de protection au travail) ; 

- En Italie un document d'évaluation des risques a été établi et est régulièrement mis à jour ; 

- En Espagne, dans le domaine des risques professionnels la filiale suit la norme de la Loi 311995 

du 8 novembre 1995 qui régule les risques professionnels sur le poste de travail et la 

surveillance de la santé des travailleurs. La compagnie a confié ce service à FREMAP ; 

- En Asie, la société respecte les règles du Occupational Safety and Health Council ; 

- En Australie, la société suit les principes du Australian Institute of Health & Safety ; 

- Aux USA, la société respecte les National and State Safety and Occupational Health 

regulations. 

 

6.4.3.2 Bilan des accords signés avec les organisations syndicales ou les 
représentants du personnel en matière de santé et sécurité au travail 

 
Les repr®sentants du personnel et les comit®s dôentreprise sont de r®els partenaires avec lesquels les 
directions des ressources humaines ont un dialogue constant.  
 
Les accords collectifs signés dans les différentes sociétés du groupe couvrent des domaines tels que 
la r®mun®ration et les avantages sociaux, le temps de travail, lôorganisation du travail et le travail ¨ 
distance.  
Une charte de mise en place du télétravail a été rédigée dans plusieurs entités afin d'instaurer et de 
cadrer cette pratique ouverte en 2020. L'ensemble de ces éléments ont donné lieu à consultation et 
échange avec les Instances Représentatives du Personnel.  
 
Au niveau du groupe, tous les effectifs des entités françaises (64% des effectifs du groupe) sont couverts 
par une convention collective, les entités étrangères respectent les règlementations en vigueur dans 
leurs pays. 
 

6.4.3.3 Accidents du travail (fréquence et gravité) ainsi que les maladies 
professionnelles 

 
Le Groupe est attentif à la santé de ses collaborateurs.  
Sur lôexercice 2023/24, seul le malaise dôun salari® du groupe a engendr® un arr°t de travail sur 
lôexercice, dôune dur®e dôune journ®e. 
        

ACCIDENTS DU TRAVAIL 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Nombre d'accidents avec arrêt de travail 1 0 0 

Nombre d'accidents sans arrêt de travail 0 0 0 

Nombre d'accidents de trajet 5 4 1 

        

Taux de fréquence d'accidents du travail 0.5 0.0 0.0 

Taux de gravité des accidents du travail 0.0 0.0 0.0 
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6.5 RISQUES ENVIRONNEMENTAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS 

 

Le Groupe a mis en place des mesures vouées à modérer les trois risques environnementaux 
mentionnés en section 3.  
 

6.5.1 Impacts environnementaux - Emissions de gaz à effet de serre 

 

6.5.1.1 Politiques menées  
 
Nacon est déterminé à réduire ses émissions de gaz à effet de serre en ligne avec le scénario climatique 
des accords de Paris dans le but dôarriver pour lô®ch®ance 2050 a une neutralit® carbone net z®ro. 
Dans cette optique le groupe a réalisé le calcul de ses émissions « scope 1 », « scope 2 » et « scope 
3 » et une première échéance a été fixée en 2030, avec un objectif de réduction de 30% des émissions 
des 3 scopes par rapport à une base de référence de lôexercice 2022/23. 
 
Pour atteindre ces objectifs nous avons identifé plusieurs axes devant nous permettre de réduire notre 
empreinte carbone, notamment : 
 

- Améliorer la conception de nos produits afin que ceux-ci soient plus durables 

- Permettre une plus grande réparabilité des produits pour augmenter la durée de vie de nos 
produits  

- Utiliser des matériaux recyclés dans la fabrication des produits 

- Privilégier des approvisionnements à distance plus courte et des modes de transport moins 
polluant 
 

Un logiciel a ®t® impl®ment® au cours de lôexercice 2022/23 afin de faciliter et fiabiliser la collecte des 
données auprès de toutes les entités du groupe.  
Sur lôexercice 2023/24 nous avons compl®té le calcul du scope 3 en y incluant notamment les émissions 
li®es ¨ lôutilisation de nos produits par les consommateurs, afin dôobtenir une ®valuation exhaustive des 
émissions amont et aval. 
Les calculs ont ®t® r®alis®s en suivant la m®thodologie ®tablie par lôADEME et r®guli¯rement mise ¨ 
jour par lôAssociation pour la transition Bas Carbone « ABC ». Cette méthodologie et le guide des 
facteurs d'émission sont téléchargeables sur le site de l'Association pour la transition Bas Carbone et 
sont compatibles avec les normes déjà en vigueur (ISO 14064 notamment). 
 
Les indicateurs clefs de lôann®e de r®f®rence (2022/23) sur laquelle les objectifs de r®duction des 
émissions ont été établis sont les suivants : 
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De façon attendue et conformément aux chiffres du secteur, les émissions du scope 3 amont et aval 
sont prédominantes. Ainsi, outre une démarche pour réduire significativement les émissions des scopes 
1 et 2, lôeffort majeur porte sur la d®carbonation de la chaîne de valeur amont, en lien avec les 
fournisseurs, et aval, en lien avec les consommateurs de nos produits. 
 
 

 

 
Le composant le plus impactant des produits commercialisés est le circuit imprimé. Le deuxième 
composant le plus impactant concerne lôaluminium. Cette mati¯re se retrouve dans les disques des jeux 
vidéo. Le plastique de vos produits (Mousse, Polyéthylène, Polypro, et speaker) représente 6% des 
émissions des intrants (avec prise en compte des circuits imprimés) et 36% des impacts sans prise en 
compte des circuits imprimés. 
 
 

13% 
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Lôutilisation des produits int¯gre le p®rim¯tre indirect dô®tude de la société Nacon, notamment sur la 
consommation des produits (manettes...) ainsi que la consommation des data centers liés à la 
consommation des jeux en ligne. 
Lôapproche m®thodologique du calcul de lôimpact des datacenters a été réalisée sur les résultats de 
lô®tude « Evaluation de l'impact environnemental de la digitalisation des services culturels è de lôADEME, 
en novembre 2022. 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
67% des impacts concernent les services. Dans cette catégorie il est possible de retrouver les achats 
dô®tudes et de prestations, la sous-traitance générale mais principalement lôensemble de la publicit®. 
16% des impacts concernent les assurances et services bancaires, les honoraires comptables, 
juridiques, qualité, conseils ainsi que les assurances du matériel, des véhicules et des bâtiments. 
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¶ Politique des déplacements internes 

 
Le souhait du Groupe est de limiter les émissions de gaz à effet de serre générées par sa flotte 
automobile en sélectionnant des modèles de véhicules moins émetteurs : 16 véhicules sur les 55 du 
parc sont classés « hybrides », ce qui représente 29% en 2022/23 contre 18% en 2021/22.  
 

Nombre de voitures du parc par type d'energie 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Voitures diesel 27 52% 34 62% 36 72% 

Voitures à essence 7 13% 5 9% 5 10% 

Voitures hybrides 18 35% 16 29% 9 18% 

Total 52 100% 55 100% 50 100% 

 
Dôautres mesures ont ®galement ®t® prises dans ce sens, ¨ lôimage de la filiale belge qui a d®termin® 
des limites d'émission de CO2 dans sa « car policy ». 
 
Du fait de son activité, les collaborateurs du Groupe participent à de nombreux salons en France et 
dans le reste du Monde. Lors de ces déplacements, le Groupe favorise les déplacements en train 
comme moyen de transport dédié en France et les vols directs pour les déplacements internationaux. 
Le groupe encourage ®galement lôusage les syst¯mes dôaudio ou de vid®o conf®rences (Skype, Teams, 
etc.) en remplacement de certains déplacements en filiales. 
 

¶ Recours ¨ des usines respectueuses de lôenvironnement 

 
Lors de la s®lection des usines partenaires, le crit¯re du respect de lôenvironnement est d¾ment pris en 
compte (cf. section 6.6.1.). Ainsi lôusine asiatique qui fabrique la majorité des manettes de jeux vidéo du 
Groupe est dot®e de panneaux solaires lui permettant de consommer de lô®nergie verte sans rejet 
dô®mission carbone dans lôatmosph¯re. 
 

 
 
 

V Mise en place dôune charte dôachat fournisseur  

 
NACON a également mis en place au cours de lôexercice 2022/23 une charte dôachats responsables 
qui engage les partenaires du groupe à mettre en place des actions visant à promouvoir une plus grande 
responsabilité environnementale et à se rapprocher des meilleures pratiques de la profession, 
notamment en termes de réduction des émissions de gaz à effet de serre. 
Cette charte dôachats responsables a été signée par lôensemble des usines partenaires du groupe 
NACON. 
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¶ Gestion des opérations de transport de marchandises 

 
Lôobjectif du Groupe en mati¯re de gestion des transports est dôune part dôassurer la disponibilit® des 
produits ¨ tous les clients dans le monde dans les meilleurs d®lais et dôautre part de r®duire les impacts 
environnementaux liés à ses activités de transport tout en assurant les coûts les plus justes possibles.  
 
Ses sous-traitants industriels étant basés en Asie ou en Europe, cela nécessite en conséquence  

- un acheminement maritime, a®rien ou par train entre la Chine et principalement lôEurope ou les 
USA et, 

- un acheminement par la route en Europe et aux Etats-Unis.  
 
Les leviers principaux de r®duction des ®missions sont la r®duction du recours ¨ lôa®rien en cas de 
rupture de stock. Une attention quotidienne est également demandée au service approvisionnement 
pour maximiser le chargement maritime. 
Par ailleurs, le Groupe est ®galement attentif aux actions mises en îuvre par ses partenaires et sôest 
donc entour® dôacteurs dont la diminution des ®missions CO2 constitue une priorité. 
 
Côest le cas ®galement des filiales ayant recours ¨ des prestations logistiques locales afin de servir 
certains clients aux exigences spécifiques. Ainsi lôAllemagne a recours aux prestations du transporteur 
DPD qui certifie « Zero émission » lors de la distribution de ses colis. 
 

6.5.1.2 Résultats observés  
 
Dans chaque tableau présentant le nombre dô®missions par scope, les données dites « publiées » sont 
les données qui avaient été communiqu®es dans le rapport annuel de lôann®e correspondante. En effet, 
certaines mises à jour méthodologiques ayant impact® lôempreinte carbone sur lôexercice 2023/24, les 
recalculs ont été effectués pour obtenir des données comparables. 

 
Emissions SCOPE 1 : 
 

Emissions de CO2 (en kg CO2e)  2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Déplacements - Données publiées 134 285  173 746 194 628 

Déplacements - Retraitement des données   24 764 -37 343 

TOTAL Emissions SCOPE 1 134 285 198 510 157 285 

 
La baisse des émissions Scope 1 est dûe à la hausse du nombre de voitures hybrides dans le parc 
automobile de la société. Depuis 2020 le déploiement de solutions informatiques (type Microsoft Teams) 
permet également aux salariés de remplacer certains déplacements professionnels par des réunions 
en visioconférence. 

 
Emissions SCOPE 2 : 
 

Emissions de CO2 (en kg CO2e)  2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Energie - Données publiées 320 890  253 821 101 267 

Energie - Retraitement des données   -25 548 -18 027 

TOTAL Emissions SCOPE 2 320 890 228 273 83 240 

 
La hausse des ®missions Scope 2 est li®e ¨ la croissance du nombre dôentit®s du groupe ainsi que le 
déménagement de certains studios dans des locaux plus grands, rendu nécessaire par la hausse de 
leurs effectifs. 
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Emissions SCOPE 3 : 
 

Emissions de CO2 (en kg CO2e)  2023/2024 
2022/2023 
Données 

comparables 

2022/2023 
données 
publiées 

2021/2022 
données 
publiées 

Energie 42 558  41 017     

Intrants - biens et matières 14 237 090  16 613 760 17 646 155   

Intrants - services 3 582 797  3 202 002     

Futurs emballages 1 057 243  1 194 104     

Fret entrant 138 372  192 376 254 766 393 185 

Fret sortant 445 300  349 803 351 585 918 093 

Déplacements 1 168 813  1 115 766 547 810   

Déchets directs 75 050  80 639     

Immobilisations 439 406  403 501 16 328 10 660 

Utilisation 3 694 377  3 386 156     

TOTAL Emissions SCOPE 3 24 881 006 26 579 125 18 816 644 1 321 938 

 
 

Emissions de CO2 (en kg CO2e)  2023/2024 
2022/2023 
Données 

comparables 

2022/2023 
Données 
publiées 

TOTAL Emissions SCOPE 1 + SCOPE 2 + SCOPE 3 25 336 182  27 005 908 19 244 211 

 
Les ®missions carbone (scope 1+2+3) ont baiss® de 6.2% par rapport ¨ lôann®e pr®c®dente, t®moignant 
ainsi des efforts mis en îuvre par la société dans la décarbonation de ses activités. 

6.5.2 Gestion de l'énergie  
 

6.5.2.1 Politiques menées  
 

¶ Utilisation durable des ressources 

 

Le Groupe sensibilise les salari®s aux ®conomies dô®lectricit® et de chauffage et de nombreux sites ont 
déjà mis en place des actions visant à limiter leurs consommations énergétiques et leurs dispositifs de 
climatisation et dô®clairage : 
 

- Les dispositifs de climatisation et dô®clairage du si¯ge et de toutes les filiales sont coup®s les 

soirs et durant le week-end. 

- Plusieurs sites, notamment NACON SA disposent également de détecteurs de mouvements ou 

encore de syst¯mes dôextinction automatique des lumi¯res afin dôajuster au mieux lô®clairage 

aux besoins des collaborateurs  

- Certains studios tels Cyanide et Kylotonn ont signé des contrats "énergie verte" avec ERDF ou 

Enercoop. 

- Lôachat de mat®riel ¨ lôefficacit® ®nerg®tique accrue est une initiative de plus en plus r®pandue 

au sein des filiales. Certains sites privil®gient lô®clairage LED pour ses propri®t®s moins 

consommatrices dô®nergie ou pour un ®clairage plus efficient.   
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6.5.2.2 Résultats observés  
 

¶ Consommation dôeau et approvisionnement en eau en fonction des contraintes locales 

 
Les sites occupés par les sociétés du Groupe sont constitués exclusivement de locaux à usage de 
bureaux. 
La consommation de ressources en eau du Groupe se limite par conséquent à une consommation 
courante pour ce type de locaux.  
 

Eau (en m3)  2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Siège 502 426 284 

Filiales 303 126 163 

Total 805 552 447 

Estimation des consommations supplémentaires sans relevé 1 947 1 657   

 
 
Lôapprovisionnement en eau ®tant effectu® directement aupr¯s de r®seaux locaux de distribution dôeau, 
le Groupe respecte de fait la r®glementation en vigueur des pays en termes dôapprovisionnement.  
Le Groupe sensibilise ®galement les salari®s aux ®conomies dôeau.  
 

¶ Consommation dô®nergie, mesures prises pour am®liorer lôefficacit® ®nerg®tique et le 

recours aux énergies durables 

 
Les sites occupés par les sociétés du Groupe sont constitués exclusivement de locaux à usage de 
bureaux. 
La consommation de ressources en énergie du Groupe se limite par conséquent à une consommation 
courante pour ce type de locaux.  
 

Electricité (en kWh)  2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Siège 301 351 260 111 253 740 

Filiales 995 734 910 581 504 307 

Total 1 297 085 1 170 692 758 047 

                        
La hausse de consommation dô®lectricit® est principlament liée à la croissance du Groupe. 
 

Gaz (en m3) 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

Siège 0 0 0 

Filiales 6 050 27 100 0 

Logistique 0 0 0 

Total 6 050 27 100 0 

 
 
Un nouvel indicateur a ®t® determin® au cours de lôexercice 2023/24 : la part dôenergie renouvelable de 
la consommation dô®lectricit®. Sur lôexercice 2023/24, la part dôenergie renouvelable est de 30%. 
Am®liorer la part dôenergie renouvelable fait partie des objectifs définis dans la feuille de route RSE du 
groupe. Lôobjectif determin® ¨ lôhorizon 2026 est de 40%. 
 

Source Electricité (en kWh)  2023/2024 

Energie Nucléaire 750 496 58% 

Energie renouvelable (Solaire, Hydro®lectrique, Eoliené)  391 077 30% 

Autres energies (Gaz, Charboné) 155 513 12% 

Total 1 297 085 100% 
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6.5.3 Gestion des ressources et des déchets 
 

6.5.3.1 Politiques menées  
 

¶ Formation et information des salariés en matière de gestion des déchets 

 
Le Groupe sensibilise les salariés sur les impacts environnementaux en communiquant sur les 
problématiques liées aux impressions, tri sélectif (piles, plastique, matériel informatique et électronique, 
etc.), éclairage, et en les sensibilisant aux économies dôeau, dô®lectricit® et de papier.   
 
La sensibilisation et la formation des salariés sont organisées localement par chaque entité. 

 

A noter plusieurs initiatives prises sur le site de NACON SA :  
 

- Mise en place des poubelles de tri sélectif, en partenariat avec le prestataire ELISE, ainsi que 

dôune campagne de communication et de sensibilisation aupr¯s des salari®s  

- Installation dôune climatisation permettant de r®duire les d®penses de chauffage/climatisation 

des bureaux ; climatisation dans les parties communes avec syst¯me dôoptimisation ç air frais 

/ air chaud è permettant de pallier les perditions dô®nergie li®es ¨ la pr®sence dôune verri¯re et 

de r®guler la temp®rature du patio, des couloirs et du hall dôaccueil, afin dôassurer le confort des 

salariés tout en baissant les consommations de chauffage ou de climatisation dans les bureaux 
 

En outre, NACON SA sensibilise continuellement les salariés à la réduction de leur consommation de 
papier de bureau, préconisant les impressions papier recto-verso (configuration des imprimantes par 
défaut en recto-verso). NACON SA a ®galement d®cid® depuis lôexercice 2021/22 de supprimer toute 
impression de documents corporate et dôadresser des cartes de vîux uniquement digitales ¨ ses 
partenaires. 
 

¶ Mesures de prévention des pollutions 

 
 

o Mesures de pr®vention, de r®duction ou de r®paration des rejets dans lôair, lôeau 

ou le sol, affectant gravement lôenvironnement. 

 
Compte tenu de son activité sans site de production, le Groupe nôa constat® aucun rejet dans lôair, lôeau 
ou le sol affectant gravement lôenvironnement. Lôeau nôest consomm®e que dans un cadre domestique 
au sein des bureaux. 

 
o Prise en compte des nuisances sonores et de toute autre forme de pollution 

spécifique à une activité 

 
Lôactivit® du Groupe ne génère aucune nuisance sonore. 
 
 

o Montant des provisions et garanties pour risques environnementaux 

 
Aucune provision et garantie pour risques en mati¯re dôenvironnement nôa ®t® comptabilisée. 

 
¶ Mise en place dôune ®conomie circulaire 

 
o Prévention et gestion des déchets 

 

V Mesures de pr®vention, de recyclage, de r®utilisation, dôautres formes de valorisation 

et dô®limination des d®chets  
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Le recyclage éco-pensé en amont 

Des produits éco-pensés : 

Les aspects RSE et les probl®matiques de recyclage sont pris en compte d¯s la cr®ation dôun produit 
et la stratégie produits associée est dûment mise en exergue lors des échanges avec les divers 
partenaires commerciaux.  

- Sur lôexercice 2022/23 un groupe de travail avait été constitué afin de mettre en place un 

processus de d®veloppement des produits con­u autour de 3 grands piliers dont lô®co 

conception, visant ¨ maximiser lôutilisation de mat®riaux recycl®s et r®duire lôutilisation des 

minéraux naturels. 

- NACON travaille sans cesse ¨ lôoptimisation de la forme et de la taille des emballages par 

rapport ¨ la forme de ses produits afin de limiter les d®chets dôemballage et essaye de r®cup®rer 

et de réutiliser les cartons.  

- Un emballage « Zéro plastique » a été mis en place il y a plusieurs années, utilisant des cartons 

certifi®s FSC ainsi quôune impression ¨ base dôencre dôorigine v®g®tale. Les notices papier ont 

également été remplacées par des notices digitalisées téléchargeables par les consommateurs. 
 
NACON SA sôest ®galement investie dans la d®mat®rialisation des documents g®n®r®s (factures, notes 
de fraisé) :  
 

- Mise en place de la dématérialisation des factures clients et fournisseurs en septembre 2020  

- Mise en place d¯s mars 2020 dôun logiciel de notes de frais qui permet aux utilisateurs de 

scanner leurs reçus et de faire valider leur note de frais directement sous format numérique 

- Mise en place en 2020/21 du logiciel de signature DocuSign permettant dô®viter dôimprimer des 

documents juridiques tels les contrats pour les signer de manière électronique 

- Les supports marketing sont tous digitalisés depuis d®but 2022 avec affichage dôun QR Code 

à télécharger par les visiteurs de nos stands. Les traditionnels catalogues des produits du 

groupe ou plaquettes corporate ont été remplacés par des supports digitaux. 

 
Le recyclage géré en aval 
 
Sensibilis®es ¨ lôimpact ®cologique de la consommation de leurs d®chets, les soci®t®s du Groupe 
recyclent leurs déchets via le tri sélectif dans les locaux ou zones de collecte ou en faisant appel à des 
sociétés externes spécialisées. A titre dôillustration : 
 

- La filiale allemande a donné mandat à un entrepreneur spécialisé pour traiter tous les déchets 

d'emballages résultant de la distribution de ses produits aux détaillants et respecte la 

réglementation de conditionnement "VerpackV" ; 

- La filiale belge bénéficie des mesures d'optimalisation quant à la limitation des déchets 

d'emballage. En matière de recyclage, elle adhère également aux organisations Valipac 

(gestion des emballages secondaires et tertiaires), Fost-Plus (gestion des emballages 

primaires), Bebat (recyclage des piles et batteries) et Recupel (gestion des appareils électriques 

et électroniques) ;  

- En Espagne, la Société a confié la collecte, le traitement et la valorisation des déchets 

électriques et électroniques a Reinicia pour les produits mis sur le marché espagnol et la gestion 

des conteneurs et emballages à Ecoembes ;  

- La filiale italienne est depuis 2017 associée au CONAI (Consortium pour la récupération et le 

recyclage des emballages) et au Consortium ECOEM pour la gestion des déchets électroniques 

(RAEE). Depuis septembre 2020, la société procéde à l'élimination des produits défectueux 

incluant des batteries via le CONSORZIO ECOEM. 
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o Actions de lutte contre le gaspillage alimentaire et la précarité alimentaire, 

respect du bien-être animal et alimentation responsable 

 
Le groupe, du fait de ses activités, est peu concerné par les problématiques de gaspillage alimentaire. 
Le groupe ne dispose pas de restaurant dôentreprise. Cependant, la plupart des sites du Groupe mettent 
à disposition soit des réfectoires soit des salles de pause afin de permettre aux employés de se 
restaurer. La consommation des produits alimentaires nôest donc que limit®e aux besoins individuels de 
chaque employ® ou invit® de lôentreprise. Les thématiques de lutte contre la précarité alimentaire ou le 
respect du bien-°tre animal et dôune alimentation responsable, ®quitable, et durable ne sont pas 
applicables au vu des activités de NACON. 
 

o Protection de la biodiversité 

 
Aucun site de NACON n'est implanté dans des zones riches en biodiversité, telles que les zones 
naturelles prot®g®es. Lôactivit® du groupe nôa pas dôimpact direct sur la biodiversit® mais peut avoir un 
impact indirect ¨ travers lôutilisation des ressources naturelles.  Les travaux en cours du groupe de 
travail en charge de lô®co conception et la réparabilité des produits visent à réduire cet impact. 
 

6.5.3.2 Résultats observés  
 

¶ Consommation de mati¯res premi¯res et mesures prises pour am®liorer lôefficacit® dans 

leur utilisation 

 

Consommation de papier / carton (en kg) 2023/2024 2022/2023 2021/2022 

 

Siège 1 000 406 1 089 
 

Filiales 1 334 1 213 705 
 

Logistique 65 281 78 477 83 796 
 

Total 67 615 80 096 85 590 
 

 
                    

Recyclage de papier / carton (en kg) 2023/2024 2022/2023 2021/2022 
 

Siège 1 870 1 877 1 726 
 

Filiales 1 423 783 159 
 

Logistique 75 626 82 223 98 480 
 

Total 78 919 84 883 100 365 
 

 
Les tonnages de recyclage de papier/carton diminuent du fait de la baisse de la consommation 
constatée chaque année. 
 

6.5.4 Taxonomie 

6.5.4.1 Nouvelle réglementation 
 
Le règlement 2020/852 du parlement européen et du conseil du 18 juin 2020 établit un cadre visant à 
favoriser les investissements durables au sein de lôUnion europ®enne (UE) et modifie le règlement 
2019/2088. Cette Taxonomie européenne des activités durables ou « Taxonomie verte » établit les 
critères permettant de déterminer si une activité économique est considérée comme durable sur le plan 
environnemental, aux fins de la détermination du degr® de durabilit® environnementale dôun 
investissement. 
 
Une activité économique est considérée comme durable sur le plan environnemental si cette activité 
économique : 
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- contribue substantiellement à un ou plusieurs des objectifs environnementaux énoncés ci-
dessous : 

1. lôatt®nuation du changement climatique, 
2. lôadaptation au changement climatique, 
3. lôutilisation durable et la protection des ressources aquatiques et marines, 
4. la transition vers une économie circulaire, 
5. la prévention et la réduction de la pollution, 
6. la protection et la restauration de la biodiversité et des écosystèmes ; 

- ne cause de préjudice important à aucun des objectifs environnementaux ; 

- est exercée dans le respect des garanties minimales prévues par : 
o les principes directeurs de lôOCDE ¨ lôintention des entreprises multinationales, 
o les principes directeurs des Nations unies relatifs aux entreprises et aux droits de 
lôHomme, et 

o les principes et les droits fixés par les huit conventions fondamentales citées dans la 
d®claration de lôOrganisation internationale du travail relative aux principes et droits 
fondamentaux au travail et par la Charte internationale des droits de lôhomme ; 

- est conforme aux crit¯res dôexamen technique ®tablis par la Commission. 
 

Conformément à ce règlement, le Groupe Nacon a procédé à une analyse de ses activités pouvant 
répondre aux critères d'éligibilité attendus ainsi qu'aux critères d'alignement. 

Les trois indicateurs requis sur la désignation des activités éligibles et pour celles non-éligibles : chiffre 
dôaffaires, Capex (capital expenditure) et Opex (operational expenditure), ont été calculés. 

 

6.5.4.2 Résultats observés 
 
Les informations financières considérées pour cette analyse sont issues des systèmes d'information de 
Nacon à la cl¹ture de lôexercice ¨ partir des comptes consolid®s en IFRS au 31 mars 2024 et 
conform®ment ¨ la r¯glementation dans le but de d®finir les composantes du chiffre dôaffaires, des 
CapEx et des OpEx « vert ». Le résultat de cette analyse est détaillé ci-dessous.  
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Chiffre dôaffaires 
 
Après analyse et au vu du cadre réglementaire présenté ci-dessus, il apparait que les activités du 
Groupe nôappartiennent pas à des activités éligibles aux objectifs climatiques définis par la Taxonomie 
verte.  
En cons®quence, la part des activit®s ®conomiques ®ligibles ¨ la taxonomie dans le chiffre dôaffaires 
total de Nacon sô®l¯ve ¨ 0,0%. 
En 2023/24, le chiffre d'affaires du Groupe sô®l¯ve ¨ 167,7 millions dôeuros et correspond au montant 
figurant dans le compte de résultat consolidé du Groupe. 
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      % % %         o/n o/n o/n o/n o/n o/n o/n % % H/T 

A. ACTIVITES ELIGIBLES 
A LA TAXONOMIE                                       

A.1 Activités durables sur le 
plan environnemental 

(alignées sur la Taxonomie)                                       

                                        

Chiffre d'affaires des 
activités durables sur le 
plan environnemental 

(alignées sur la 
Taxonomie) (A.1) 

  0 0.0%                           0.0%    

A.2. Activités éligibles à la 
Taxinomie mais non 

durables 
sur le plan environnemental 

(non alignées sur la 
Taxonomie)                                       

                                        

Chiffre d'affaires des 
activités éligibles à la 
Taxonomie mais non 
durables sur le plan 

environnemental (non 
alignées sur la 

Taxonomie) (A.2) 

  0 0.0%                            0.0%     

TOTAL (A.1 + A.2)   0 0.0%                                 

B. ACTIVITÉS NON 
ÉLIGIBLES 

À LA TAXONOMIE (%)                                       

Chiffre d'affaires des 
activités non éligibles à la 

Taxonomie (B) 
  167 718 100.0%                                

TOTAL (A + B)   167 718 100.0%                                 
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Capex 
 
En 2023/24, les d®penses dôinvestissement li®es aux immobilisations corporelles et incorporelles du 
Groupe sô®l¯vent ¨ 80,8 millions dôeuros et correspondent au montant figurant dans le tableau des flux 
de trésorerie du Groupe.  
Les capex éligibles correspondent aux droits dôutilisation li®s aux contrats de location immobiliers. Ont 
été considérés lôensemble des bâtiments nouvellement loués, y compris le renouvellement des contrats 
de location. La part des d®penses dôinvestissement éligible à la Taxonomie sô®l¯ve ¨ 4,0 millions 
dôeuros, soit 4,9 % des d®penses totales dôinvestissement. 
La part des investissements éligibles respectant les crit¯res dôalignement sô®l¯ve ¨ 1,1 million dôeuros, 
soit 1,4% des Capex du Groupe. 
 
 

        

Critères de contribution 
substantielle 
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préjudice important  
(DNSH - Does Not 
Significant Harm)         
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      % % %         o/n o/n o/n o/n o/n o/n o/n % % H/T 

A. ACTIVITES ELIGIBLES A LA 
TAXONOMIE                                       

A.1 Activités durables sur le plan 
environnemental (alignées sur la 

Taxonomie)                                       

Acquisition et propriété de bâtiments   1 109 1.4% 100%           o  o  o  o  o  o  o 1.4% 0.6%  T 

Capex durables sur le plan 
environnemental (alignées sur la 

Taxonomie) (A.1) 

  1 109 1.4% 100%                         1.4% 0.6%    

A.2. Activités éligibles à la 
Taxinomie mais non durables 
sur le plan environnemental 

(non alignées sur la Taxonomie)                                       

Acquisition et propriété de bâtiments   2 855                                   

Capex éligibles à la Taxonomie 
mais 

non durables sur le plan 
environnemental (non alignées 

sur la Taxonomie) (A.2) 

  2 855 3.5%                                 

TOTAL (A.1 + A.2)   3 964 4.9%                                 

B. ACTIVITÉS NON ÉLIGIBLES 
À LA TAXONOMIE (%)                                       

Capex non éligibles à la 
Taxonomie (B) 

  76 808 95.1%                                 

TOTAL (A + B)   80 772 95.1%                                 
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Opex 
 
Les dépenses d'exploitation éligibles tel que défini par la Taxonomie concerne principalement les 
dépenses d'entretien et de maintenance des bureaux. Notre ®valuation de la part dôOpex éligible nous 
conduisant à la conclusion que ces dépenses ne sont pas significatives, la part des OpEx éligibles ou 
alignées est par conséquent considérée comme nulle. 
 

        

Critères de contribution 
substantielle 
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préjudice important  

(DNSH - Does Not Significant 
Harm)         

Activités 
économiques 

C
o

d
e

s 

Opex 
absolu  

(en 
millions 
d'euros 

Part 
des 

Opex 

A
tt
é

n
u

a
ti
o

n
 d

u
 c
h

a
n
g

e
m

e
n

t 
c
lim

a
ti
q

u
e

 

A
d

a
p

ta
ti
o

n
 a

u
 c

h
a

n
g

e
m

e
n

t 
c
lim

a
ti
q

u
e

 

R
e

s
s
o

u
rc

e
s
 a

q
u

a
ti
q

u
e

s
 e

t 
m

a
ri
n

e
s

 

E
c
o

n
o

m
ie

 c
ir
c
u

la
ir
e 

P
o

llu
ti
o

n 

B
io

d
iv

e
rs

it
é

 e
t 
é
c
o

s
y
s
tè

m
e

s
 

A
tt
é

n
u

a
ti
o

n
 d

u
 c

h
a

n
g

e
m

e
n

t 
c
lim

a
ti
q

u
e

 

A
d

a
p

ta
ti
o

n
 a

u
 c

h
a

n
g

e
m

e
n

t 
c
lim

a
ti
q

u
e

 

R
e

s
s
o

u
rc

e
s
 a

q
u

a
ti
q

u
e

s
 e

t 
m

a
ri
n

e
s

 

E
c
o

n
o

m
ie

 c
ir
c
u

la
ir
e 

P
o

llu
ti
o

n 

B
io

d
iv

e
rs

it
é

 e
t 
é
c
o

s
y
s
tè

m
e

s
 

G
a

ra
n

ti
e
s
 M

in
im

a
le

s
 

Part des 
Opex 

alignée sur 
la 

Taxonomie 
N 

Part des 
Opex 

alignée sur 
la 

Taxonomie 
N-1 

C
a

té
g

o
ri
e
 (

a
c
ti
v
it
é

 h
a

b
ili

ta
n

te
 /

 

 a
c
ti
v
it
é

 t
ra

n
s
it
o

ir
e
) 

      % % %         o/n o/n o/n o/n o/n o/n o/n % % H/T 

A. ACTIVITES ELIGIBLES A 
LA TAXONOMIE                                       

A.1 Activités durables sur le 
plan environnemental 

(alignées sur la Taxonomie)                                       

                                        

Opex durables sur le plan 
environnemental (alignées 

sur la Taxonomie) (A.1) 

  0 0.0%                                 

A.2. Activités éligibles à la 
Taxinomie mais non durables 
sur le plan environnemental 

(non alignées sur la 
Taxonomie)                                       

                                        

Opex éligibles à la 
Taxonomie mais 

non durables sur le plan 
environnemental (non 

alignées 
sur la Taxonomie) (A.2) 

  0 0.0%                                 

TOTAL (A.1 + A.2)                                       

B. ACTIVITÉS NON 
ÉLIGIBLES 

À LA TAXONOMIE (%)                                       

Opex non éligibles à la 
Taxonomie (B) 

  0 0.0%                                 

TOTAL (A + B)   0 0.0%                                 
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Part lô®ligibilit® et dôalignement par objectif environnemental : 
 

Part du chiffre d'affaires éligible et alignée à la Taxonomie Alignée sur la taxonomie Eligible à la taxonomie 

Atténuation du changement climatique 0.0% 0.0% 

Adaptation au changement climatique 0.0% 0.0% 

Utilisation durable et la protection des ressources aquatiques et marines 0.0% 0.0% 

Transition vers une économie circulaire 0.0% 0.0% 

Prévention et la réduction de la pollution 0.0% 0.0% 

Protection et la restauration de la biodiversité et des écosystèmes 0.0% 0.0% 

 
Part des dépenses d'investissement (Capex) éligible et alignée à 

la Taxonomie 
Alignée sur la taxonomie 

Eligible à la 
taxonomie 

Atténuation du changement climatique 1.4% 4.9% 

Adaptation au changement climatique 0.0% 0.0% 

Utilisation durable et la protection des ressources aquatiques 
et marines 0.0% 0.0% 

Transition vers une économie circulaire 0.0% 0.0% 

Prévention et la réduction de la pollution 0.0% 0.0% 

Protection et la restauration de la biodiversité et des écosystèmes 0.0% 0.0% 

 
Part des dépenses d'exploitation (Opex) éligible et alignée à la 

Taxonomie 
Alignée sur la taxonomie 

Eligible à la 
taxonomie 

Atténuation du changement climatique 0.0% 0.0% 

Adaptation au changement climatique 0.0% 0.0% 

Utilisation durable et la protection des ressources aquatiques 
et marines 0.0% 0.0% 

Transition vers une économie circulaire 0.0% 0.0% 

Prévention et la réduction de la pollution 0.0% 0.0% 

Protection et la restauration de la biodiversité et des écosystèmes 0.0% 0.0% 

 
 

6.6 RISQUES SOCIETAUX, POLITIQUES MENEES ET LEURS RESULTATS 

 

6.6.1 Gestion des fournisseurs et prestataires 

6.6.1.1 Politiques menées  
 

¶ Politique dôachat et prise en compte des aspects « RSE » lors des négociations avec les 

fournisseurs et sous-traitants 

 
La politique RSE du groupe Nacon répond à une ambition claire : faire du groupe Nacon un créateur de 
valeurs pour chacune de ses parties prenantes. Cette vision sôarticule autour de deux grands 
engagements : 
 
- Exercer nos activités de façon toujours plus responsable en intégrant nos politiques RSE et Eco-
Conception 
- ątre un acteur investi en faveur dôune performance durable partag®es.  
 
 
Choix des sous-traitants usines 
 
Le Groupe a recours à la sous-traitance dans le cadre de la production de tous ses produits.  
Le groupe NACON souhaite associer ses partenaires à une démarche de progrès commune, afin 
dôidentifier les points faibles de la cha´ne de production et les ®volutions souhaitables en mati¯re de 
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protection de lôenvironnement, des Droits de lôHomme et des conditions de travail. 
NACON a ainsi mis en place une charte dôachats responsables qui engage les partenaires du groupe ¨ 
mettre en place des actions visant à promouvoir une plus grande responsabilité sociale et 
environnementale. 
A travers cette Charte, les usines signataires se sont engagées à dresser chaque année un bilan des 
actions de progr¯s quôelle aura entreprises.  
Cette charte dôachat fournisseur a été signée par 100% des usines partenaires du groupe NACON. 
 
Par ailleurs, lôentit® Nacon Hong Kong mène en Asie des audits de toutes les usines partenaires afin de 
sôassurer quôelles respectent leur responsabilit® soci®tale. Depuis le 1er avril 2017, lôaudit social a ®t® 
rajout® ¨ lôaudit qualit® appuy® par un formulaire dôaudit social.  
 
Les usines font ®galement lôobjet de certifications externes sociales et environnementales, dont le d®tail 
est présenté en section 6.6.1.2. 
 
 
Choix des prestataires de transport   
 
Le Groupe est également attentif aux actions mises en îuvre par ses partenaires transporteurs et 
sôentoure dôacteurs dont la diminution des ®missions CO2 et leur contribution au développement durable 
tout comme leur responsabilité sociale constituent une priorité. 
 

¶ Un suivi des principes du Global Compact des Nations Unies 

 
Le Groupe est membre du Global Compact des Nations Unis, il respecte et promeut ainsi les 
conventions fondamentales de lôOIT suivantes :  
 

V Respect de la libert® dôassociation et du droit de n®gociation collective 

V Elimination des discriminations en mati¯re dôemploi et de profession 

V Elimination du travail forcé ou obligatoire 

V Abolition effective du travail des enfants 

6.6.1.2 Résultats observés 
 
 
La plupart des usines de fabrication des produits Nacon sont certifiées ISO 9001 garant du processus 
çSyst¯me de management de la qualit®è, dôautres sont certifi®es SA8000, standard de responsabilité 
sociétale qui défend des conditions de travail d®centes, dôautres poss¯de le BSCI (ç Business Social 
Compliance Initiative »/« initiative de conformité sociale en entreprise ») : il sôagit dôune initiative men®e 
par des entreprises qui se sont engagées à améliorer les conditions de travail dans leurs chaînes 
dôapprovisionnement internationales). Dôautres usines sont accr®dit®es SMETA (Sedex Members 
Ethical Trade Audit), lôun des formats dôaudit ®thique.   
 
Le détail par partenaire (représentant plus de 87% de lôactivit® accessoires) est le suivant : 
 

CERTIFICATIONS ET 
NOTES OBTENUES 

Audits externes Audits internes 

CSR EMS-ISO14001 QMS - ISO9001 ISO 45001 CSR QMS 

Usine 1 RBA X X X 91.5 92 

Usine 2 RBA / SA8000 X X X 90.1 92 

Usine 3 RBA X X X   

Usine 4 SA8000 / SMETA X X   89.6 90 

 
 
Le nombre dôusines certifi®es progresse chaque année. Ainsi au 31 Mars 2024, toutes les usines, 
représentant 97% de lôactivit® accessoires, ont au moins un rapport dôaudit soci®tal SA8000, SMETA, 
BSCI ou RBA, contre 73% au 31 mars 2023.  
 
Par ailleurs, le Groupe NACON n'est pas importateur de « minerais de conflits » (les 3 T : étain, 
tungstène et tantale) ni d'or provenant de la République Démocratique du Congo.  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Standard
https://fr.wikipedia.org/wiki/Responsabilit%C3%A9_soci%C3%A9tale
https://fr.wikipedia.org/wiki/Responsabilit%C3%A9_soci%C3%A9tale
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6.6.2 Intégration territoriale 

6.6.2.1 Politiques menées et résultats observés 
 

¶ En mati¯re dóemploi et de développement régional 

 
Le Groupe contribue au d®veloppement de lôemploi local principalement par la cr®ation dôemplois du fait 
du faible recours à la sous-traitance et au choix de lôimplantation de son si¯ge dans la R®gion ç Hauts 
de France ».  
 
Le Groupe a ®galement ¨ cîur de ç faire vivre le tissu local è par lôinterm®diaire des prestations de 
services auxquelles il a recourt. 
 
V A titre dôexemples, Nacon SA privilégient des fournisseurs locaux pour : 

o ses prestations marketing dôimpression, de photographie, de booking de lieux pour les 

prises de vues, de booking de models  

o ses prestations dôh®bergement de serveurs qui sont procur®es par la soci®t® OVH 

basée à Roubaix  

 
Le Groupe est engag® depuis plusieurs ann®es dans une d®marche volontariste en mati¯re dôinsertion 
professionnelle des jeunes.  
V A ce titre, une politique de recours ¨ lôapprentissage et aux contrats de professionnalisation et 

a été développée depuis plusieurs années. Au 31 mars 2024, le Groupe Nacon comptabilise 

ainsi à son actif 22 apprentis/alternants. 

 
En outre, le Groupe NACON a renouvelé son engagement dans plusieurs actions menées 
spécifiquement en direction des étudiants et jeunes diplômés, notamment : 

o De nombreux partenariats existent entre les équipes « Edition Gaming » du siège de 

Lesquin, les studios et les écoles Rubika (SupInfoGame et ISD), le CNAM ï ENJMIN, 

lôECV Bordeaux, Pole III D, IIEM (en partenariat avec les studios Cyanide), lôIIM, lôICAN, 

Isart digital :  

Á Les patrons et cadres des studios du groupe Nacon interviennent 

régulièrement dans ces écoles  

Á De nombreux projets dô®tude en design et d®veloppement ont ®galement ®t® 

men®s avec les ®tudiants de lôISD lors des 10 derni¯res ann®es (projets de 

simulateurs, projet « made for Iphone controllers », etc.)   

 
o De nombreux partenariats existent également entre et le département PAO et diverses 

écoles : Ecole de communication Esupcom de Lille, ISCOM, Aston Lille ou lôIAE. 

 
Ces op®rations illustrent la volont® du Groupe dôattirer et de recruter les talents en les sensibilisant d¯s 
aux enjeux et responsabilités du secteur professionnel de nos filiales et à la réalité de ses métiers. 
 

¶ Sur les populations riveraines ou locales 

 
Du fait de son activité de distribution, Nacon n'est pas directement concerné par les incidences sur la 
population riveraine et locales. 
 

¶ Conditions du dialogue avec les parties prenantes (communauté, associations, 

institutions sociales) 

 
Le Groupe nôa pas mis en place de politique particuli¯re. 
Néanmoins, les actions de partenariat, quôelles soient r®alis®es de concert avec les ®tablissements 
scolaires locaux, les associations ou les institutions gouvernementales, ont en commun leur 
investissement dans lôapprentissage des comp®tences li®es aux nouvelles technologies et ¨ lôunivers 
du jeu vidéo. 
 
En particulier, les partenariats dans notre m®tier dôEdition sont nombreux : 
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Au niveau National : 

- NACON est membre de divers syndicats du jeu vidéo et peut ainsi représenter ponctuellement 

lôindustrie du jeu vid®o, notamment lors de conf®rences, en expliquant les m®canismes 

concourant ¨ la cr®ation, au d®veloppement et ¨ lô®dition des jeux vid®o : 

o NACON est membre du syndicat professionnel de lôindustrie du jeu vid®o SELL.  

o La Directrice générale du studio Spiders est pr®sidente au Conseil dôAdministration du 

SNJV (Syndicat National du Jeu vidéo) 

 
Au niveau Régional : 

- Notre Directeur de lôEdition a ®t® le pr®sident fondateur de lôassociation ç Game Industry 

North » (GAME IN) pendant quatre ans et reste toujours un membre actif pour cette association 

qui regroupe aujourdôhui une trentaine dôentreprises r®gionales de la filière de jeux vidéo et qui 

organise de nombreuses conférences sur des thèmes divers et variés.  

Il est devenu également en 2021 membre du Comité Métropolitain du Numérique sous le 
patronage dôAkim Oural (Conseiller M®tropolitain D®l®gu® ¨ lôInnovation et au Num®rique) 
Il sôest ®galement engag® avec Capital Games, une association professionnelle régionale de la 
filière Jeux-vidéo en Ile de France qui compte en son sein 150 à 160 entreprises partenaires 
qui interviennent dans le cadre dôun dispositif de mentorat  

 

- NACON accueille des délégations de start-ups afin quôelles puissent pr®senter leurs produits 

voire se cr®er un r®seau dôaffaires.  

 
Les filiales étrangères sont également investies dans leurs communautés : 

- Bigben Benelux adh¯re ¨ lôorganisation Lô'Union Belge des Annonceurs (UBA). 

- Bigben Italia fait partie dôIDEA (Italian Interactive Digital Entertainment Association) ex-AESVI 

(association des éditeurs et développeurs italiens de jeux vidéo) et s'est associé à 

CONFINDUSTRIA (Confédération générale de l'industrie italienne), la principale organisation 

représentative des entreprises italiennes de fabrication et de services.  

- Le studio Raceward est associé à IIDEA, Assolombarda et Confcommercio pour soutenir le jeu 

vidéo en Lombardia. 

- Nacon est également membre du syndicat américain ESA ainsi que du syndicat anglais UKIE 

et du syndicat australien (par le biais du studio nouvellement acquis Big Ant) ainsi que 

dôassociations au Qu®bec (dont la Guilde du jeu vid®o du Qu®bec).  

 

¶ Partenariats ou mécénats 

 
Plusieurs actions de mécénat visent au développement du bien-être de populations défavorisées ou 
des communautés locales :  

- Le studio Spiders a monté au printemps 2020 avec différents acteurs du jeu vidéo et 

lôassociation ç Loisirs Numériques », le dispositif « la Bourse Jeux Vidéo » qui a pour vocation 

dôaccompagner financi¯rement et de mentorer des ®tudiants qui nôont pas les moyens socio-

®conomiques dôeffectuer des ®tudes (tr¯s co¾teuses) de jeu vid®o.  La ç Bourse Jeux Vidéo » 

propose ainsi un financement total des frais dôinscriptions, des frais scolaires et du mat®riel 

informatique des étudiant(e)s sélectionné(e)s, ainsi quôune aide au logement et aux transports 

et un accompagnement par des mentors professionnels. Spiders fait depuis un don annuel à 

lôassociation par an pour soutenir dans la dur®e cette initiative. Dôautres studios du Groupe ont 

également rejoint cette bourse. 

- Le studio Ishtar est sponsor d'un événement caritatif en faveur de la lutte contre les violences 

sexistes et sexuelles 

 

6.6.3 Santé et sécurité des consommateurs 
 
Pour assurer la sécurité de ses produits, NACON dispose dans les usines sous-traitantes dôune 
organisation et de processus exigeants. Le groupe mobilise des équipes dédiées au suivi et à la mise 
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en îuvre des normes, des r®glementations et des r¯gles internes.  
La sécurité est prise en compte dès la conception des produits : un produit doit répondre aux exigences 
nationales sur la sécurité du marché auquel il est destiné et également à des exigences internationales. 
De ce fait, les produits excèdent souvent les exigences locales sur la sécurité.  
Avant la mise sur le marché, tous les produits doivent réussir un programme complet de qualification 
sur la s®curit® des produits. Ces tests permettent dô®valuer les risques potentiels : physiques, chimiques 
et dôinflammabilit®. Tous nos produits sont ainsi conformes aux exigences de la Communauté 
Européenne, tout comme aux dispositions légales et réglementaires, et sont vérifiés par des laboratoires 
d'essais indépendants. 
 
NACON respecte scrupuleusement les normes en vigueur qui couvrent la sécurité électrique et 
dôutilisation de ses produits, et se conforme aux directives ROHS (Restriction sur lôusage de certaines 
substances dangereuses), DEEE (D®chets dô®quipement ®lectriques et électroniques) et au règlement 
REACH (Syst¯me dôenregistrement, dô®valuation et dôautorisation des substances chimiques) pour les 
produits concernés. 
 
Le Groupe sôengage dans la sant® et la s®curit® de ses consommateurs par lôinterm®diaire des syndicats 
professionnels de lôindustrie du jeu vid®o tel que le SELL en France. 
 
Les équipes « software » travaillent en étroite relation avec les organismes de notation et de protection 
des consommateurs, dont les plus importants sont : 

- PEGI (Pan European Game Information) pour lôEurope ; 

- ESRB (Entertainment Software Rating Board) pour les États-Unis ; 

- OFLC (Office of Film and Literature Classifi cation) ou COB pour lôAustralie ; 

- USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle ï en français, Auto-contrôle des logiciels de 
divertissement) pour lôAllemagne ; 

- CERO (Computer Entertainment Rating Organization) pour le Japon. 
Ces organismes permettent dôinformer les consommateurs de la nature des produits et de lô©ge 
recommandé pour les utiliser en établissant des systèmes de classification par âge destinés à garantir 
un étiquetage clair des contenus des jeux vidéo par classe dô©ge en fonction du contenu. 
Chaque organisme est indépendant et fonctionne de façon différente. 
Dôautre part, en France les produits contiennent, conform®ment au d®cret du 23 avril 1996, un 
avertissement sur les risques dô®pilepsie. Ces informations sur les risques similaires sont souvent 
relayées sur les packagings ou dans les notices jointes aux produits.  
 
 

6.7 ACTIONS EN FAVEUR DES DROITS DE LôHOMME 
 
 

¶ Promotion et respect des dispositions des conventions fondamentales de lôOIT 

Le Groupe respecte les dispositions : 
 

V Respect de la libert® dôassociation et du droit de n®gociation collective 

Le Groupe respecte la libert® dôassociation et le droit ¨ la n®gociation collective (Cf. § 4.3). 
 

V Elimination des discriminations en mati¯re dôemploi et de profession 

Le Groupe r®unit des collaborateurs talentueux venant dôhorizons et de profils différents (Cf. § 4.6.3). 
Par ses recrutements de profils vari®s, le Groupe sôefforce ainsi de lutter contre la discrimination sous 
toutes ses formes.  
 

V Elimination du travail forcé ou obligatoire 

Le Groupe sôengage ¨ respecter les conventions de lôOrganisation Internationale du Travail et 
notamment ¨ ne pas recourir ¨ de la main dôîuvre forc®e et est attentive ¨ ce que ses sous-traitants 
en Asie du Sud Est respectent eux-mêmes ces obligations. 
 
 

V Abolition effective du travail des enfants 

Le Groupe sôengage ¨ respecter la Convention des Nations Unies sur les droits de lôenfant et les 
Conventions de lôOrganisation Internationale du Travail et notamment ¨ ne pas recourir ¨ de la main 
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dôîuvre infantile et est attentive ¨ ce que ses sous-traitants en Asie du Sud Est respectent eux-mêmes 
ces obligations. De ce fait, le Groupe respecte pleinement les règles du « HK Labour Law » et les 
« Employment of Children Regulations ». 
 
Il est int®ressant de noter quôen sus des audits sociaux men®s par Nacon Hong Kong (Cf. Ä 6.6.1), nos 
inspecteurs qualité présents tous les jours dans les usines permettent de nous assurer quôaucun enfant 
nôy travaille. Le Groupe est tr¯s vigilant sur ce point et nôa eu aucun cas de travail forc® ou oblig® 
dôenfants r®pertori® au cours de lôann®e ®coul®e.  
 
 

¶ Choix des partenaires 

 
Puis, comme déjà indiqué précédemment, certaines actions menées par le groupe auprès des sous-
traitants et partenaires notamment (par exemple lôaudit social des usines asiatiques ajout® depuis le 1er 
avril 2017 ¨ lôaudit qualit® et appuy® par un formulaire dôaudit social) sôassurent de la prise en compte 
de la responsabilité sociale par ces derniers.  
 
A ce jour, hormis le cas des actions sociales mentionn®es, le Groupe n'est pas engag® dans dôautres 
actions en faveur des droits de l'homme. 
 
 

6.8 LIEN NATION-ARMEE 
 
Le groupe nôa pas men® dôaction particuli¯re visant ¨ promouvoir le lien Nation-armée et à soutenir 
lôengagement dans les r®serves. 
 
 
 

6.9 LUTTE CONTRE LA CORRUPTION ET LôEVASION FISCALE 

6.9.1 Les actions engagées pour la prévention de la corruption et leurs résultats 
 
NACON rappelle lôobligation de loyaut® dans les contrats de travail et souligne lôimportance de ce 
principe au moment de lôembauche des nouveaux salari®s. 
Les procédures anti-corruption mises en place par le Groupe prennent plusieurs formes : 

- Un document de prévention « anti-Fraude » est communiqué chaque année aux salariés du 
Groupe.  

- La Trésorière du Groupe a accès aux positions bancaires journalières des filiales  

- Des mentions concernant le devoir de loyauté sont indiquées dans les contrats de travail  
 

Concernant les sous-traitants : 
 

- Lors de la s®lection dôun nouveau sous-traitant important, lôusage est de mettre en place soit 
des proc®dures dôappels dôoffres n®cessitant plusieurs niveaux dôapprobation pour leur 
validation soit dôobtenir a minima trois offres fournisseurs  

- Le filiale hong-kongaise fait signer un formulaire « Gift and Gratuities » à ses fournisseurs et 
usines partenaires stipulant le fait que Nacon nôacceptera aucun cadeau ou aucune gratuit®.  

 
Le groupe NACON respecte la loi française SAPIN II ï volet anti-corruption : En accord avec les 8 
mesures pr®conis®es par lôAgence fran­aise Anti-corruption (AFA), les mesures suivantes ont ainsi été 
décidées et déployées au sein du Groupe et de ses filiales françaises et étrangères dans le respect 
imposé par la réglementation française et continueront à être déployées au sein des nouvelles filiales à 
lôavenir : 

- Cartographie des risques anti-corruption  

- Adoption dôun code de conduite anti-corruption intégré au Règlement intérieur  

- Mise en place dôun dispositif dôalerte type ç lanceur dôalerte/whistleblower » 
 

ALERTE(S) RECUE(S) 31/03/2024 31/03/2023 31/03/2022 

Nombre d'alerte(s) reçue(s) 0 0 0 
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Aucune alerte nôa ®t® recens®e au cours des 3 derniers exercices. 

 

- Mise en place de proc®dures dô®valuation des partenaires  

- Mise en place de proc®dures de contr¹les comptables et dôun dispositif de contr¹le et 
dô®valuation interne anti-corruption  

- D®ploiement dôun module de formations « anti-corruption » appuyées sur des diapositives 
compréhensibles à destination des salariés concernés de toutes les filiales du Groupe. 
 

6.9.2 Les actions engag®es pour la pr®vention de lô®vasion fiscale et leurs r®sultats 
 
 
Le Groupe sôassure, en mati¯re de prix de transfert, dô°tre en conformit® avec les principes BEPS de 
lôOCDE, et dispose ainsi dôune documentation compl¯te (ç master file è et ç local files è) lui permettant 
de justifier du caractère de pleine concurrence de ses transactions intra-groupe et de leur régularité 
fiscale.   
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6.10 ANNEXE ï NOTE METHODOLOGIQUE DU REPORTING SOCIAL, 
ENVIRONNEMENTAL ET SOCIETAL 

 
 
La démarche de reporting RSE de NACON se base sur les articles L.225-102-1, R.225-105 et R.225-
105-1 du Code de commerce français. 
 

6.10.1 Période et calendrier de reporting 
 
Les informations collectées couvrent la période du 1er avril de lôann®e N-1 au 31 mars de lôann®e N, ¨ 
lôexception des informations relatives ¨ la formation et aux entretiens de performance ainsi que des 
bilans carbones de certains transporteurs qui sont collectées sur la période du 1er janvier N-1 au 31 
décembre N-1.  Le 1er trimestre janvier-mars ®tant ainsi consid®r® identique ¨ celui de lôann®e 
précédente pour les émissions transporteurs. La remont®e de ces informations sôeffectue ¨ une 
fréquence annuelle. 

Le reporting RSE suit le calendrier suivant : 

 

Période Activité 

Début mars N Instructions envoyées aux entités contributrices un mois avant la 
clôture annuelle  

Au cours du mois dôavril N Remontée des informations qualitatives et quantitatives 

Fin avril N Consolidation des informations et rédaction du projet de rapport 
RSE 

Fin mai ou début juin N Conseil dôadministration approuvant les r®sultats 

 

6.10.2 Périmètre 
 
Le p®rim¯tre de reporting des informations RSE a pour objectif dô°tre repr®sentatif des activit®s du 
Groupe. Il est défini selon les règles suivantes :  
 

- Toutes les soci®t®s consolid®es dans les ®tats financiers selon la m®thode de lôint®gration 

globale sont incluses dans le périmètre de reporting des informations RSE.  

 

- Les filiales c®d®es ou dont lôactivit® cesse au cours de lôann®e N-1/N sont exclues du périmètre 

de reporting de lôann®e N-1/N. Non applicable en 2023/24. 

 

6.10.3 Choix des indicateurs 
 
Le choix des indicateurs sôeffectue au regard : 

- des impacts sociaux, environnementaux et soci®taux de lôactivit® des soci®t®s du Groupe, 

- des risques associés aux enjeux des métiers exercés, 

- de la mise en îuvre op®rationnelle du suivi de la performance RSE du Groupe bas®e sur une 

s®lection dôindicateurs f®d®rateurs. 

 

6.10.4 Rôles et responsabilités 
 
Les informations sont collectées de manière centrale ou auprès de chaque entité incluse dans le 
périmètre de reporting RSE à partir des sources suivantes : extractions du système de gestion de la 
paie, fichiers de suivi sous Excel, factures, etc. 

Les informations reportées par les filiales sont collectées par les responsables administratifs des filiales 
sur la base dôun reporting ®labor® par la Direction de NACON. Au sein des filiales, les responsables 
administratifs collectent les informations auprès des interlocuteurs responsables des thématiques 
concernées. 
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Les informations sont contrôlées et validées par la Direction du Groupe. 
 

6.10.5 Contrôles externes 
 
En application des obligations r®glementaires exig®es par lôarticle 225 de la loi Grenelle 2 et son d®cret 
dôapplication du 24 avril 2012, NACON a demand® ¨ partir de lôexercice 2019-20 ¨ lôun de ses 
Commissaires aux comptes un rapport comportant une attestation relative ¨ lô®tablissement des 
informations devant figurer dans le rapport de gestion et un avis motivé sur la sincérité des informations 
publiées. 
 

6.10.1 Limitation de périmètre et précisions méthodologiques 

6.10.1.1 Limitations de périmètre 
 

Information Périmètre 

Indicateurs environnementaux 

Déchets de papier/carton consommés et recyclés 

Les déchets de papier et carton recycles sont limités au périmètre de 
lôentrepôt logistique de Lauwin-Planque de sa maison mère Bigben 
Interactive (unique v®ritable entrep¹t du groupe, les autres filiales nô®tant 
que des bureaux), ainsi quôaux quelques filiales du groupe (notamment les 
filiales allemande, italienne et de Hong Kong) recyclant leurs 
cartons/papiers de manière habituelle. 

Tous indicateurs environnementaux Toutes les sociétés du groupe font partie du périmètre de ce rapport. 

 
 
 

Information Périmètre 

Indicateurs sociaux 

Tous indicateurs sociaux Toutes les sociétés du groupe font partie du périmètre de ce rapport.  

 

6.10.1.2 Précision méthodologique 
 

Concernant les données sociales :   
 

Information  Description 

Effectif fin de période et répartition par : 

- Sexe 

- Age 

- Zone géographique 

Nombre dôemploy®s inscrits au registre de la paie au 31 mars de lôann®e N en contrats ¨ dur®e 
indéterminée et à durée déterminée.  

Sont inclus les employés en congé parental, congé maternité ou congé pour longue maladie, et les 
alternants (contrats dôapprentissage et contrats professionnels).  

Sont exclus les mandataires sociaux non-salariés, les stagiaires, les intérims, les employés partis en 

pré-retraite et les employés en congé sabbatique. 

Les tranches dô©ge d®finies sont les suivantes : ¢ 25, 26-35, 36-45, 46-55, ² 56. Il a été pris comme 

convention de considérer comme « seniors » les salariés > 45 ans. 

Les rares employés français disposant de deux contrats de travail pour deux entités françaises 
distinctes du groupe ont été considérés chacun comme 2 effectifs dans le respect de la loi française.   

Les zones géographiques définies sont les suivantes : France, Reste de lôEurope, Amérique, Océanie, 

Asie. 

Embauches externes 

Nombre dôemploy®s recrut®s en CDI et CDD, Apprentis et Alternants, Intérims entre le 1er avril de 
lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N. Les renouvellements de CDD ainsi que les transformations 

de contrats ne sont pas associés à de nouvelles embauches. 

 

Départs 

Nombre dôemploy®s en CDI et CDD, Apprentis et Alternants, Intérims ayant quitt® lôentreprise entre 

le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N ̈  lôinitiative de lôentreprise (raison ®conomique, 

faute grave, rupture conventionnelle, rupture p®riode dôessai CDD/CDI, fin de CDD) et ¨ lôinitiative 

du salarié (démission) 

Les transferts entre différentes entités sont considérés comme des sorties. 
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Rotation des effectifs 
Nombre de départs volontaires divisé par effectif à la clôture. 

Le ratio « Rotation des effectifs par genre » est décomposé entre hommes et femmes. 

Absentéisme total et ventilation : 

- Congés maladie 

- Accidents du travail et de trajet 

- Congés sans solde 

 

Nombre de jours dôabsence pour les différentes catégories calculées en jours ouvrés entre le 1er avril 

de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N. 

 
Lôindicateur ç taux dôabsent®isme è se calcule en divisant le nombre de jours total dôabsence 

mentionné ci-dessus par lôeffectif en fin de p®riode et par un nombre de jours ouvrés de 235 jours. 

Rémunérations de lôexercice 

Le montant des rémunérations correspond à la masse salariale brute en comptes consolidés relatives 

des effectifs. 

Elle inclut les catégories suivantes : rémunération brute, congés payés, indemnités, avantages divers, 
prime intéressement et participation 

 

Lôindicateur ç rémunération moyenne par salarié » se calcule en divisant le montant des 
rémunérations mentionné ci-dessus par lôeffectif en fin de p®riode. 

Taux de fréquence d'accidents du travail 

Le Taux de fr®quence dôaccidents du travail se calcule avec la formule : (Nombre total dôaccident de 
travail / nombre dôheures travaill®es)  *  1 000 000 

Le nombre dôheures travaill®es correspond au nombre r®®l de jours travaill®s par les salari®s * le 

nombre dôheures de travail hebdomadaire 

Taux de gravité des accidents du travail 

Le Taux de gravité des accidents du travail se calcule avec la formule : 

(Nombre de jours dôarr°t d¾ ¨ des accidents de travail/Nombre dôheures travaill®es) * 1 000 
Le nombre dôheures travaill®es correspond au nombre r®®l de jours travaill®s par les salari®s * le 

nombre dôheures de travail hebdomadaire 

Charges sociales 

Le montant des charges sociales correspond aux cotisations patronales (sécurité sociale, pôle emploi, 

retraite, pr®voyance, mutuelle, m®decine du travail, frais du comit® dôentreprise, formation continue, 
participation titres restaurant, effort construction, taxe apprentissage). 

Accidents du travail avec arrêt 
Nombre dôaccidents du travail reconnu comme tel par les autorit®s ayant eu lieu entre le 1er avril de 
lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N et ayant entra´n® un arr°t de travail.  

Accidents du travail sans arrêt 
Nombre dôaccidents du travail reconnu comme tel par les autorit®s ayant eu lieu entre le 1er avril de 

lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N nôayant pas entra´n® un arr°t de travail.  

Accidents de trajet 
Nombre dôaccidents de trajet reconnu comme tel par les autorit®s ayant entra´n® ou non un arr°t de 

travail entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N.  

Pourcentage de la masse salariale 

consacrée à la formation 

Le pourcentage est calculé de la manière suivante : Dépenses de formation des lôexercice / 

Rémunération de l'exercice 

Dépense de formation 

 

Montant en euros des dépenses associées aux efforts de formation.  
Les dépenses prises en compte incluent le coût des prestations facturées par des prestataires externes 

dans le cadre de formations délivrées aux salariés ainsi que les frais de déplacement (transport, 

hébergement, repas) associés à des formations suivies ainsi que les coûts salariaux chargés. 
Les d®penses de formation au titre de lôann®e N sont les d®penses r®alis®es par lôensemble des 

collaborateurs pr®sents au 31 Mars de lôann®e N. 

Les d®penses des collaborateurs ayant quitt® lôentreprise ne sont pas prises en consid®ration. 
Les formations peuvent être réalisées en présentiel ou à distance. 

Salariés formés 

 

Nombre de participants (CDI et CDD) aux sessions de formation faisant lôobjet dôune convention au 
cours de lôann®e calendaire N - 1 pour les sociétés françaises et année fiscale pour les autres sociétés. 

Les données sont issues des conventions signées avec les prestataires en charge de la formation. Un 

participant est comptabilis® autant de fois quôil aura suivi de formations. 
Les salari®s form®s au titre de lôann®e N sont les collaborateurs pr®sents au 31 Mars de lôann®e N. 

Les collaborateurs ayant quitt® lôentreprise ne sont pas comptabilis®s. 

Lôindicateur ç % de lôeffectif moyen ayant ®t® form® » se calcule en divisant le nombre total de 
salariés formés mentionné ci-dessus par lôeffectif en fin de p®riode. 

 

Heures de formation 

 

Nombre dôheures de formation faisant lôobjet dôune convention suivies par les employ®s (CDI et 
CDD) au cours de lôann®e calendaire N -1 pour les sociétés françaises et année fiscale pour les autres 

sociétés. 
Les données sont issues des conventions signées avec les prestataires en charge de la formation.  

Les heures de formation comptabilis®es au titre de lôann®e N sont les heures r®alis®es par les salari®s 

inscrits dans les effectifs au 31 Mars de lôann®e N. 
Les heures de formations suivies par les collaborateurs ayant quitt® lôentreprise ne sont pas prises en 

compte. 

Lôindicateur ç Nombre d'heures de formation moyen par salarié » se calcule en divisant le nombre 
total dôheures de formation mentionn® ci-dessus par lôeffectif en fin de p®riode. 

Nombre d'heures de formation moyen par 
salarié 

 

Le Nombre d'heures de formation moyen par salarié se calcule avec la formule : 

Nombre total d'heures de formation / effectif total au 31 mars N 
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Nombre de formations moyen par salarié 

 

Le Nombre de formations moyen par salarié se calcule avec la formule :  
Nombre de formations / effectif total au 31 mars N 

 

Pourcentage de l'effectif ayant bénéficié 

d'un entretien d'évaluation annuel 

Salariés ayant bénéficié d'un entretien d'évaluation annuel : 

Pour les filiales françaises : au cours de lôann®e calendaire N - 1 

Pour les autres filiales : entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N / effectif fin de 
p®riode de lôann®e N 

« Top managers » et « Managers » 

 

Les Top Managers se définissent comme les membres du Comité de Direction du Groupe incluant 
les directeurs des filiales. 

Un manager se définissant comme une personne ayant des responsabilités importantes dans 

l'entreprise et ®tant responsable hi®rarchiquement dôau moins une personne (incluant ®galement les 
stagiaires non pris en compte dans les effectifs) 

 

 
 
Concernant les données environnementales 

 

Information  Description 

Consommation dôeau 
Consommation dôeau en m3 entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N. 
Les donn®es sont issues des factures du fournisseur dôeau ou de relev®s de compteur. 

Achats de papier 

 

Achats de papier et carton mesur®s en kg entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e 
N. 

Par convention, le Groupe consid¯re que les achats de papier de lôexercice sont consomm®s sur 

lôexercice.  
A noter que lôactivit® de lôentrep¹t logistique consiste ¨ d®baller les produits envoy®s par les 

fournisseurs, les stocker puis les réemballer dans le format souhaité par le client final. Sont donc 

exclus de ce crit¯re RSE les cartons dôemballage envoy®s par les fournisseurs. Néanmoins, ces 
déchets de cartons étant recyclés, ils  se retrouvent en majorité dans le critère sous-mentionné. 

Déchets de papier et 

carton collectés 

D®chets de papier et carton mesur®e kg entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e 
N. 

Les données sont issues des prestataires en charge de la collecte des papiers et cartons.  

 

Consommation 

dô®lectricit® en interne 

Consommation dô®lectricit® en kWh entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N. 

Les données sont issues des factures du fournisseur dô®lectricit® ou de relev®s de compteur. 

Consommation 

dô®lectricit® des serveurs 

hébergés en externe 

La consommation dô®lectricit® li®e aux datacenters externes se calcule avec la formule :  

Nombre de serveurs hébergés par des prestataires extérieurs * Temps de mise en marche annuel * 

Puissance moyenne d'un serveur (environ 0,170kwh selon source ADEME) 

Consommation de gaz 

naturel 

Consommation de gaz naturel en m3 entre le 1er avril de lôann®e N-1 et le 31 mars de lôann®e N. 

Les données sont issues des factures du fournisseur de gaz naturel ou de relevés de compteur. 

Emissions de CO2 scopes 

1 et 2 et 3 

Le calcul des émissions de CO2 a été réalisé en utilisant le logiciel de calcul du cabinet indépendant 
O2m, en partenariat avec lôADEME et lôABC. 

Cet outil évalue les émissions carbone en utilisant la méthode Bilan Carbone®. 

Indicateurs de taxonomie 

verte 

Ces indicateurs sont imposés par une nouvelle directive européenne (Règlement Taxinomie) qui 
favorise des activités économiques durables sur le plan environnemental. 

 

Une activité économique est durable sur le plan environnemental si elle respecte les critères 
suivants :  

1/ elle contribue à au moins 1 des 6 objectifs environnementaux  

2/ elle ne cause de préjudice à aucun des 6 objectifs environnementaux 
3/ elle est exercée dans le respect des garanties sociales minimales (conventions OIT) 

 

Les 6 objectifs environnementaux sont :  

https://fr.wikipedia.org/wiki/Entreprise
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1/ Atténuation du changement climatique 

2/ Adaptation au changement climatique 

3/ Protection et utilisation durable de lôeau et des ressources marines 
4/ Transition vers une économie circulaire, gestion et recyclage des déchets 

5/ Maîtrise de la pollution 

6/ Protection des écosystèmes 
 

 

Limites méthodologiques des indicateurs 

Les indicateurs peuvent présenter des limites méthodologiques du fait : 

- de lôabsence dôharmonisation des d®finitions et l®gislations nationales/internationales ; 

- de la représentativité des mesures ; 

- des modalités pratiques de collecte et de saisie des informations.  
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6.11 RAPPORT DôUN DES COMMISSAIRES AUX COMPTES 
 
 

Rapport de lôun des commissaires aux comptes, d®sign® organisme tiers ind®pendant, sur 
la vérification de la déclaration consolidée de performance extra-financière 

Exercice clos le 31 mars 2024 

ê lôassembl®e g®n®rale, 

En notre qualité de commissaire aux comptes de votre société (ci-après « entité ») désigné organisme 
tiers indépendant (« tierce partie »), accrédité par le COFRAC sous le numéro 3-1884 , nous avons 
mené des travaux visant à formuler un avis motivé exprimant une conclusion dôassurance mod®r®e sur 
les informations historiques (constatées ou extrapolées) de la déclaration consolidée de performance 
extra-financi¯re, pr®par®es selon les proc®dures de lôentit® (ci-apr¯s le ç R®f®rentiel è), pour lôexercice 
clos le 31 mars 2024 (ci-après respectivement les « Informations » et la « Déclaration »), présentée 
dans le rapport de gestion du Groupe en application des dispositions des articles L. 225-102-1, R. 225-
105 et R. 225-105-1 du code de commerce. 

Conclusion 

Sur la base des proc®dures que nous avons mises en îuvre, telles que d®crites dans la partie ç Nature 
et étendue des travaux », et des éléments que nous avons collectés, nous n'avons pas relevé 
d'anomalie significative de nature à remettre en cause le fait que la déclaration consolidée de 
performance extra-financière est conforme aux dispositions réglementaires applicables et que les 
Informations, prises dans leur ensemble, sont présentées, de manière sincère, conformément au 
Référentiel. 

Préparation de la déclaration de performance extra-financière 

L'absence de cadre de référence généralement accepté et communément utilisé ou de pratiques 
établies sur lesquels s'appuyer pour évaluer et mesurer les Informations permet d'utiliser des techniques 
de mesure différentes, mais acceptables, pouvant affecter la comparabilité entre les entités et dans le 
temps. 

Par conséquent, les Informations doivent être lues et comprises en se référant au Référentiel dont les 
éléments significatifs sont présentés dans la Déclaration (ou disponibles sur le site internet ou sur 
demande au si¯ge de lôentit®). 

Limites inhérentes à la préparation des Informations  

Les Informations peuvent être sujettes ¨ une incertitude inh®rente ¨ lô®tat des connaissances 
scientifiques ou économiques et à la qualité des données externes utilisées. Certaines informations sont 
sensibles aux choix méthodologiques, hypothèses et/ou estimations retenues pour leur établissement 
et présentées dans la Déclaration. 

Responsabilit® de lôentit® 

Il appartient à la direction de : 

Å sélectionner ou établir des critères appropriés pour la préparation des Informations ; 

Å préparer une Déclaration conforme aux dispositions légales et réglementaires, incluant une 
pr®sentation du mod¯le dôaffaires, une description des principaux risques extra-financiers, une 
présentation des politiques appliquées au regard de ces risques ainsi que les résultats de ces politiques, 
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incluant des indicateurs clés de performance et par ailleurs les informations prévues par l'article 8 du 
règlement (UE) 2020/852 (taxonomie verte) ; 

Å pr®parer la D®claration en appliquant le R®f®rentiel de lôentit® tel que mentionn® ci-avant ; ainsi 
que 

Å mettre en place le contr¹le interne quôelle estime n®cessaire ¨ lô®tablissement des Informations 
ne comportant pas dôanomalies significatives, que celles-ci proviennent de fraudes ou résultent 
dôerreurs. 

La D®claration a ®t® ®tablie par le Conseil dôadministration. 

Responsabilité du commissaire aux comptes désigné organisme tiers indépendant 

Il nous appartient, sur la base de nos travaux, de formuler un avis motivé exprimant une conclusion 
dôassurance mod®r®e sur : 

Å la conformit® de la D®claration aux dispositions pr®vues ¨ lôarticle R. 225-105 du code de 
commerce ; 

Å la sincérité des informations historiques (constatées ou extrapolées) fournies en application du 
3Á du I et du II de lôarticle R. 225 105 du code de commerce, ¨ savoir les r®sultats des politiques, incluant 
des indicateurs clés de performance, et les actions, relatifs aux principaux risques. 

Comme il nous appartient de formuler une conclusion indépendante sur les Informations telles que 
préparées par la direction, nous ne sommes pas autorisés à être impliqués dans la préparation desdites 
Informations, car cela pourrait compromettre notre indépendance. 

Il ne nous appartient pas de nous prononcer sur : 

Å le respect par lôentit® des autres dispositions l®gales et r®glementaires applicables (notamment 
en matière d'informations prévues par l'article 8 du règlement (UE) 2020/852 (taxonomie verte), de plan 
de vigilance et de lutte contre la corruption et lô®vasion fiscale) ; 

Å la sincérité des informations prévues par l'article 8 du règlement (UE) 2020/852 (taxonomie 
verte) ; 

Å la conformité des produits et services aux réglementations applicables. 

Dispositions réglementaires et doctrine professionnelle applicable 

Nos travaux décrits ci-après ont été effectués conformément aux dispositions des articles A. 225-1 et 
suivants du code de commerce, à la doctrine professionnelle de la Compagnie nationale des 
commissaires aux comptes relative à cette intervention, notamment lôavis technique de la Compagnie 
nationale des commissaires aux comptes, Intervention du commissaire aux comptes, intervention de 
lôOTI ï Déclaration de performance extra-financière, tenant lieu de programme de vérification, et à la 
norme internationale ISAE 3000 (révisée) . 

Indépendance et contrôle qualité  

Notre ind®pendance est d®finie par les dispositions pr®vues ¨ lôarticle L. 822-11 du code de commerce 
et le code de déontologie de la profession. Par ailleurs, nous avons mis en place un système de contrôle 
qualité qui comprend des politiques et des procédures documentées visant à assurer le respect des 
textes légaux et réglementaires applicables, des règles déontologiques et de la doctrine professionnelle 
de la Compagnie nationale des commissaires aux comptes relative à cette intervention. 
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Moyens et ressources 

Nos travaux ont mobilisé les compétences de quatre personnes et se sont déroulés entre mai 2024 et 
juin 2024 sur une dur®e totale dôintervention de trois semaines. 

Nous avons fait appel, pour nous assister dans la réalisation de nos travaux, à nos spécialistes en 
matière de développement durable et de responsabilité sociétale. Nous avons mené une dizaine 
dôentretiens avec les personnes responsables de la pr®paration de la Déclaration. 

Nature et étendue des travaux 

Nous avons planifi® et effectu® nos travaux en prenant en compte le risque dôanomalies significatives 
sur les Informations.   

Nous estimons que les procédures que nous avons menées en exerçant notre jugement professionnel 
nous permettent de formuler une conclusion dôassurance mod®r®e : 

Å Nous avons pris connaissance de l'activité de l'ensemble des entités incluses dans le périmètre 
de consolidation et de l'exposé des principaux risques ;  

Å Nous avons apprécié le caractère approprié du Référentiel au regard de sa pertinence, son 
exhaustivité, sa fiabilité, sa neutralité et son caractère compréhensible, en prenant en considération, le 
cas échéant, les bonnes pratiques du secteur ;  

Å Nous avons v®rifi® que la D®claration couvre chaque cat®gorie dôinformation pr®vue au III de 
lôarticle L. 225-102-1 en matière sociale et environnementale ainsi que de respect des droits de lôhomme 
et de lutte contre la corruption et lô®vasion fiscale, et comprend, le cas ®ch®ant, une explication des 
raisons justifiant lôabsence des informations requises par le 2¯me alin®a du III de lôarticle L. 225-102-1 
; 

Å Nous avons v®rifi® que la D®claration pr®sente les informations pr®vues au II de lôarticle R. 225-
105 lorsquôelles sont pertinentes au regard des principaux risques ; 

Å Nous avons v®rifi® que la D®claration pr®sente le mod¯le dôaffaires et une description des 
principaux risques li®s ¨ lôactivit® de lôensemble des entit®s incluses dans le p®rim¯tre de consolidation, 
y compris, lorsque cela sôav¯re pertinent et proportionn®, les risques cr®®s par ses relations dôaffaires, 
ses produits ou ses services, ainsi que les politiques, les actions et les résultats, incluant des indicateurs 
clés de performance afférents aux principaux risques ; 

Å Nous avons consulté les sources documentaires et mené des entretiens pour :  

 apprécier le processus de sélection et de validation des principaux risques ainsi que la 
cohérence des résultats, incluant les indicateurs clés de performance retenus, au regard des principaux 
risques et politiques présentés, et 

 corroborer les informations qualitatives (actions et résultats) que nous avons considérées les 
plus importantes présentées en Annexe. Pour certains risques , nos travaux ont été réalisés au niveau 
de lôentit® consolidante, pour les autres risques, des travaux ont ®t® men®s au niveau de lôentit® 
consolidante et dans une s®lection dôentit®s . 

Å Nous avons v®rifi® que la D®claration couvre le p®rim¯tre consolid®, ¨ savoir lôensemble des 
entit®s incluses dans le p®rim¯tre de consolidation conform®ment ¨ lôarticle L. 233-16 du code de 
commerce avec les limites précisées dans la Déclaration ; 
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Å Nous avons pris connaissance des procédures de contrôle interne et de gestion des risques 
mises en place par lôentit® et avons appr®ci® le processus de collecte visant ¨ lôexhaustivit® et ¨ la 
sincérité des Informations ; 

Å Pour les indicateurs clés de performance et les autres résultats quantitatifs que nous avons 
consid®r®s les plus importants pr®sent®s en Annexe, nous avons mis en îuvre : 

 des procédures analytiques consistant à vérifier la correcte consolidation des données 
collectées ainsi que la cohérence de leurs évolutions ; 

 des tests de d®tail sur la base de sondages ou dôautres moyens de s®lection, consistant ¨ 
vérifier la correcte application des définitions et procédures et à rapprocher les données des pièces 
justificatives. Ces travaux ont ®t® men®s aupr¯s dôune s®lection dôentit®s contributrices  et couvrent 
entre 20% et 100% des données consolidées sélectionnées pour ces tests ; 

Å Nous avons appr®ci® la coh®rence dôensemble de la D®claration par rapport ¨ notre 
connaissance de lôensemble des entit®s incluses dans le p®rim¯tre de consolidation. 

Les proc®dures mises en îuvre dans le cadre d'une mission dôassurance mod®r®e sont moins 
®tendues que celles requises pour une mission dôassurance raisonnable effectu®e selon la doctrine 
professionnelle de la Compagnie nationale des commissaires aux comptes ; une assurance de niveau 
supérieur aurait nécessité des travaux de vérification plus étendus. 
 
 
Paris-La Défense, le 19 juin 2024 

KPMG S.A. 
     

Stéphanie Ortega Fanny Houillot 
Associée 

 
Expert ESG 
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Annexe 
 

Informations qualitatives (actions et résultats) considérées les plus importantes 

Politique de promotion interne des collaborateurs et résultats 

Avantages sociaux et autres mesures en matière de développement du capital humain 

Gouvernance en matière de sécurité 

Démarche de prévention des risques auxquels pourraient être exposés les salariés au travail 

Actions d'amélioration des conditions de travail 

Mesures de réduction des consommations énergétiques 

Actions en faveur du recyclage des déchets 

Evaluation de l'empreinte carbone de l'activité et actions de réduction associées  

Actions pour la prévention de la corruption 

Engagements et dispositions prises en matière de respect par les fournisseurs et les sous-traitants des Droits 
de l'Homme, des Droits du Travail et de l'Environnement. 

 

 

Indicateurs clés de performance et autres résultats quantitatifs considérés les plus 
importants 

Effectif total en fin dôexercice et r®partition par genre 

Nombre dôheures de formation moyen par salari®  

Rotation des effectifs genré et non genré 

Taux dôabsent®isme   

Part des femmes à des fonctions de management 

Pourcentage de collaborateurs handicapés 

Taux de fr®quence dôaccidents du travail 

Taux de gravité des accidents du travail 

Consommation dô®lectricit® 

Consommation de gaz naturel 

Consommation de papier carton 

Quantité de déchets papier et carton recyclés 

Emissions de CO2 scopes 1, 2 et 3 
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7. STRUCTURE ORGANISATIONNELLE 
 
 

7.1 ORGANIGRAMME JURIDIQUE 
 

 

Lôorganigramme ci-dessous présente la Soci®t® et lôensemble de ses filiales au sens de lôarticle L.233-
1 du Code de Commerce. 

La composition actuelle du Groupe qui regroupe le d®veloppement, lô®dition, la commercialisation et 
la distribution de logiciels de jeux vidéo en physique et en digital, ainsi que la conception, le 
d®veloppement, de fabrication et le n®goce dôaccessoires de jeux vid®o est le fruit dôune r®organisation 
des activités au sein du groupe Bigben Interactive. 

Pour mémoire, avec lôop®ration dôapport partiel dôactif du P¹le Gaming r®alis® en date du 31 octobre 
2019 par la société Bigben Interactive au profit de NACON, la société Bigben Interactive avait transféré 
¨ sa filiale NACON lôensemble des participations quôelle détenait dans les sociétés décrites ci-dessous, 
spécialisées dans lôactivit® de Gaming, que ce soit aussi bien au titre du développement de la 
conception et de la commercialisation de jeux vidéo sur différents supports, quôau titre de la fabrication 
et de la commercialisation dôaccessoires. 

 

 

  

Le taux de détention de toutes les filiales du groupe est de 100%. 

 
7.2 SOCIÉTÉS DU GROUPE 

 

 
Société-mère 

NACON SA 

NACON est une société anonyme, créée sous forme de société par actions simplifiée le 18 juillet 2019. 

Elle a notamment pour objet la cr®ation, la conception, le d®veloppement, la production, lô®dition, la 
promotion, lôexploitation, la commercialisation et la diffusion de technologies dôapplications et de tous 














































































































































































































































































































































































