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A U G M E N T A T I O N  D E  C A P I T A L  

A V E C  M A I N T I E N  D U  D P S
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Renforcer notre place 

 dõacteur mondial 

dans le domaine des jeux vidéo 

& accessoires premium 

N O T R E  A M B I T I O N
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JEUX VIDÉO
Développeur -Éditeur 

de jeux vidéo 
sur des segments porteurs

Spécialiste de 
lõ®quipement du joueur 
sur les gammes premium

ACCESSOIRES

PURE PLAYER GAMING
AVEC UNE OFFRE

360°
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EN CHIFFRES

Une équipe 
Édition de 

+80 personnes

Siège

Lille

ALLEMAGNE

BELGIQUE

ITALY

ESPAGNE

PAYS BAS

HONG KONG

SHENZEN

MELBOURNE

SEATTLE
MONTREAL

Chiffre dõaffaires 
2023/24

170,7 Mû*

Une équipe R&D 
accessoires 

internationale
Filiale à 60,1% 

du groupe 
BIGBEN INTERACTIVE

+800 
développeurs 

travaillant 
sur 16 sites

30 années 
dõexp®rience 

dans le jeu vidéo

*Non IFRS
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STRATÉGIE :    

PROMESSES TENUES 
   malgré des retards 

 dans les développements



6 2017/18 2019/20 2020/21 2021/222018/19
FINANCEMENT MARKETINGRÉSEAU DE 

DISTRIBUTION

DEVELOPPEUR +  EDITEUR

CREATION DE PROPRIETE
 INTELLECTUELLE

Intégration de compétences et actifs stratégiques : 

Á Des identités de studios préservées et des synergies technologiques

Á Capacité à lancer 10 à 15 jeux/an et près de 50 jeux en développement continu

Á 4 gammes ciblées : Racing, Sport, Simulation, Aventure 

JEUX : EXPERTISE ACCRUE, 
 ACQUISITION DE STUDIOS
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BACK CATALOGUE SOLIDE 

Des revenus récurrents représentant

43% du CA jeux (vs 17% en 18/19)
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RÉFÉRENCE PREMIUM 
DES ACCESSOIRES DE JEUX RENFORCÉS

Á Innovation constante et vif succès des derniers lancements 
(casque RIG 600 pro et manette REVOLUTION 5 PRO)

Á Développement des partenariats technologiques 

Á Renforcement du réseau de distribution international

8
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DES MARCHÉS  

 EN CROISSANCE 
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UN MARCHÉ MONDIAL DES JEUX VIDÉO (MILLIARDS $) 
ATTENDU EN CROISSANCE DE 3,7% DõICI 2026 

+0,6%

Source : Newzoo  ð Global Games Market  report january  2024

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026

150

200

100

2023 + 0.6%

USA   +1.7%

Europe   -0.8%

Autres  +1,9%

PC   +3.9%

Console   +1.7%

Mobile   -1.4%

-5,1%

+3,7%
2021-26
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DYNAMISME DU MARCHÉ MONDIAL DE CONSOLES*

59,3 M
DE PLAYSTATION 5

livrées à travers le monde
au 31 mars 2024

vs. 60M PS4 au 31/03/2017

118 M 
DE JOUEURS ACTIFS 

sur PS4 et PS5 (+10 M)

72,6 M 
DE JEUX VENDUS 

au T1 2024 sur PS5 (+4,6 M) 

*Source Sony

12,3 M étaient 
des jeux first -party 

(+2,8 M)

77% des ventes 
softwares en 

dématérialisé (+7%)
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RÉSULTATS ANNUELS 2023-24

FORTE HAUSSE  

 DE LA RENTABILITÉ 
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UN EXERCICE DE CROISSANCE 
 & UNE FORTE HAUSSE DE LA RENTABILITÉ

JEUX VIDÉO
TRÈS BONNES PERFORMANCES

ÅActualité éditoriale dense : Sortie de 19 jeux

ÅTrès vif succès du jeu Robocop: Rogue City

ÅBonne performance du back catalogue 

REPRISE CONFIRMÉE DU MARCHÉ 
MONDIAL DES ACCESSOIRES

ÅSortie de nouveaux produits 
et croissance du parc de consoles

ÅLancement réussi pour la manette PS5

ÅTrès bonnes ventes des casques RIG 600 PRO 
notamment aux USA 

ACCESSOIRES
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4,2 4,1

61,2 62,7

18,3 19,0

30,6
40,3

41,6

44,7

156,0 Mû

170,7 Mû*

*Non IFRS ð dont cession partielle Gollum pour 3 Mû
** Le chiffre dõaffaires ç Autres è provient du reliquat des chiffres dõaffaires Mobile et Audio des filiales 
de Nacon nõayant pas ®t® d®tour®es lors de lõapport partiel dõactifs de Bigben  Interactive vers Nacon.

Digital

Back catalogue (Digital)

Physique

Accessoires

**Autres

Catalogue

2022/23 2023/24

RÉPARTITION DES VENTES PAR ACTIVITÉ

+9,4%
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23%

77%

Digital

Retail

4%

8%

37%

51%

Europe

Amérique 

du nord

Océanie

Asie

UNE RÉPARTITION HOMOGÈNE DU CA JEUX

8%

16%

13%

30%

34%
PC

PS5

PS4

Xbox

Switch

104 Mû

8%

12%

23%

57%

Action 
Aventure

Sport

Racing

Simulation

15
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  DYNAMISME DU BACK CATALOGUE (Mû)

4,4

8,6
10,8

31,0
28,9

41,6
44,7

2017/18 2018/19 2019/20 2020/21 2021/22 2022/23 2023/24 2024/25

+7,4%

16
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Chiffre dõaffaires (non IFRS)170,7 156,0

Reclassement cession partielle Gollum (3,0)

Chiffre dõaffaires (IFRS)167,7 156,0

Achats consommés (63,5) (63,8)

Marge Brute
En % du CA

104,2
62,1%

92,1
59,1%

Charges et produits opérationnels (33,3) (43,2)

EBITDA
En % du CA

70,9
42,3%

48,9
31,4%

COMPTE DE RÉSULTAT  
CONSOLID£ EN Mû - IFRS

PARTIE 1/2

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024

+13,1%

+45,0%

+9,4%

+7,5%

Mars 23Mars 24
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Mars 23Mars 24

COMPTE DE RÉSULTAT  
CONSOLID£ EN Mû - IFRS

EBITDA
En % du CA

70,9
42,3%

48,9
31,4%

Amortissement des 

immobilisations
(50,0) (31,6)

Résultat opérationnel
En % du CA

20,9
12,5%

17,3
11,1%

Résultat financier hors change
Ecart  de change

(4,0)
(0,8)

(1,5)
(0,8)

Résultat avant impôt
En % du CA

16,1
9,6%

15,0
9,6%

Impôt 1,5 (2,2)

Résultat net
En % du CA

17,5
10,5%

12,8
8,2%

+20,5%

PARTIE 2/2

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024

+7,0%

+37,3%

+45,0%
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97,1

120,4
139,7

163,3

20,1

29,6

34,6

38,1

29,4Mû

33,4Mû

51,0Mû

57,4Mû

2018/19 2019/20 2020/21 2021/22 2022/23 2023/24

78,1 Mû

CAPEX 
INCORPORELS*

IPO

ÉVOLUTION DES CAPEX    
 & VALEUR DES JEUX CAPITALISÉS

45 JEUX
EN COURS DE DÉVELOPPEMENT
DõUNE VALEUR CAPITALIS£E DE 129,5 Mû

DEV
EN INTERNE

DEV
EN EXTERNE

31/03/21 31/03/22 31/03/23
*hors droits d'utilisation immobilisés conformément à la norme IFRS 16

117,2 Mû

150,0 Mû

174,3 Mû

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024

31/03/24

201,4 Mû

79,6 Mû
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BILAN
CONSOLID£ EN Mû - IFRS

Actifs non courants 370,5 339,9
Capitaux propres 

et assimilés
263,6 242,5

Stock et en -cours 27,1 35,3
Passifs financiers 

non courant (*) 95,4 119,6

Créances clients 38,7 42,9 Passifs financiers courant (*) 47,4 49,4

Autres actifs courants 16,5 17,6 Autres passifs non courants 1,9 5,4

Disponibilités 26,2 47,6 Autres passifs courants 70,7 66,4

TOTAL ACTIF 479,0 483,3 TOTAL PASSIF 479,0 483,3

(*) inclut les dettes sur loyers IFRS16 et les dettes dõEarn-out sur acquisitions

Mars 24 Mars 23 Mars 24 Mars 23ACTIF PASSIF

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024
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ÉVOLUTION DE LA TRÉSORERIE (Mû)

Capacité 
dõautofinancement

Var BFR Capex 
incorporels

Autres capex Croissances 
externes

Emprunts Impôts, 
intérêts 
& autres

Trésorerie 
au 31/03/23

Trésorerie 
au 31/03/24

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024

+58,0

+17,9

-79,6 -1,6
-6,1

-6,8
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CASH-FLOW

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024

2023/24 2022/23

2ème  semestre 1er semestre 2ème  semestre 1er semestre

CASH-FLOW OPÉRATIONNEL 46,8 26,3 31,0 16,4

Investissements -39,1 -42,1 -46,9 -34,2

FREE CASH FLOW 7,7 -15,8 -15,9 -17,8

Acquisitions de filiales -3,2 -2,9 -0,8 -34,1

Emprunts et intérêts 1,9 -10,4 26,3 7,6

Écart de conversion / change -0,1 0,2 -0,4 0,6

VARIATION NETTE DE LA TRÉSORERIE 6,3 -28,9 9,2 -43,7
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INDICATEURS FINANCIERS (Mû)

(*) Non IFRS (**) hors dettes dõEarn-out sur acquisitions

156,0

48,9

17,3
12,8

170,7

70,9

20,9 17,5

Mars 23 Mars 24

Endettement 
net**

RÉSULTAT NETROEBITDACA

*

Mars 23 Mars 24 Mars 23 Mars 24 Mars 23 Mars 24

RÉSULTATS ANNUELS 2023-2024

+37,3%
+20,5%

+45%

+9,4%

23

16,1 19,2

7,1
10,1

67,3

85,2

Mars 23 Mars 24

Dette bancaire nette

IFRS 16

Avance trésorerie 
société mère

90,5

114,5
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JEUX

UN MODÈLE ÉCONOMIQUE REPOSANT  

 SUR DES SPÉCIALITÉS DE GENRES EXPERTS 

 & DES JOUEURS FIDÈLES  
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SIMULATION

SIMULATION

APR ô24MAY ô24 JUN ô24JULY ô24AUG ô24 SEPT ô24OCT ô24NOV ô24 DEC ô24 JAN ô25 FEB ô25MAR ô25

LINE UP 2024-2025

SPORTS

KIDS

RACING

RACING

SPORTS

ACTION 
ADVENTURE

KIDS

PS5/XSX/PC: 12/09

PS5/XSX/PC: TBC

PS5/XSX/PC: TBC

PS5/PS4/X1/XSX/PC/ 
Switch: 22/08PS5/PS4/X1/XSX/PC: 6/6

PS5/PS4/X1/XSX/PC: TBC

PS5/XSX/PC: 24/10

PS4/X1/PS5/XSX/Switch: 26/9

PS5/XSX/PC: 23/05
Early Access : TBC

PC : TBC

Early access  : 24/10

PS5/PS4/X1/XSX/Switch: TBC

Switch PS5/XSX/PC: TBC

PS5/XSX/PC: TBC

JEU NON 

ANNONCÉ
JEU NON 

ANNONCÉ
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SPORTS

PORTS 
& DLCs
(SELECTION)

ACTION
ADVENTURE

RACING

MULTIPLAYER

RPG
STRATEGY

ACTION 
ADVENTURE

PC/PS4/PS5/X1/
XSX/Switch: tbc

PC/PS4/PS5/X1/
XSX/Switch: Mai 29

xxx xxx xxx xxx xxx

APR ô24MAY ô24 JULY ô24AUG ô24 SEPT ô24OCT ô24NOV ô24 DEC ô24 JAN ô25 FEB ô25MAR ô25

LINE UP JEUX INDÉ. 2024-2025

PS4/X1/Switch: 
tbc

PS4/PS5/X1/
XSX/Switch: tbc PS4/PS5/X1/

XSX/Switch: tbc

JUN ô24

PS5/XSX: tbc
PS4/PS5/X1/

XSX/Switch: tbc

PC (1.0): tbc

ACTION
ADVENTURE

WHOLESOME

PC, PS5, XSX : tbc

PC (EA) : Juin 19

PC (EA) : tbc

PS4/PS5/X1/
XSX/Switch: tbc

PC/PS4/PS5/X1/
XSX/Switch: tbc

PC (EA) : tbc PC (EA) : tbc

Switch

PS5/XSX: tbc
PS4/PS5/X X1/

XSX 1/XSX/Switch: tbc
PS4/X1/Switch: 

Mai 08

PS4/PS5/X X1/
XSX 1/XSX/Switch: 

Avril 24

PC

26
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STUDIO

SORTIE

Á Une nouvelle franchise de tennis qui mélange le meilleur de Tennis 
World Tour (1M de ventes) et AO Tennis.

Á En partenariat avec l'ATP et la WTA pour reproduire les tournois 
et le calendrier officiel.

Á Développé par le studio de jeux de sport acclamé Big Ant.

INFOS CLÉS

22 AOÛT 2024

27
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STUDIO

SORTIE

Á Derni¯re ligne droite pour lõun des jeux les plus attendus

Á Une expérience unique vs. la concurrence, mêlant conduite et vie sociale.

Á Une exploitation live ops calée pour plusieurs années.

INFOS CLÉS

12 SEPTEMBRE 2024 25,000+ 
Discord members

280,000+ 
Facebook fans

+31M 
Organic  views28
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STUDIO

SORTIE

Á Une proposition unique de rogue -lite coopératif.

Á Un genre de plus en plus apprécié, comme en atteste 
le succès récent de Hadès 2.

Á Déjà plus de 500K joueurs et des centaines de milliers 
de wishlists à convertir au lancement final PC 
et un potentiel très fort sur consoles également.

Á Par les créateurs du jeu à succès « Curse of the Dead Gods » en 2021.

INFOS CLÉS

EN EARLY ACCESS DEPUIS LE 6 AVRIL 2023 - SORTIE EN 2024

29
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ACCESSOIRES

INNOVATION &   

 CONVERGENCE DES MÉTIERS
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CRÉATION DU SEUL ACTEUR 360°
SUR LE MARCHÉ DU SIMRACING 

GRÂCE À LA CONVERGENCE DES MÉTIERS DU GAMING

Une nouvelle marque qui sõinscrit
dans une stratégie premium par usage & univers 

31
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Lancement 
Q3 2024/25
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