PROJET VANGUARD

Conquérir le Marché du Shooter Coopératif (PVE) :
Analyse Strategique & Recommandation Business - Horizon 2025

Prepare pour : UOI Games
Présenté par : Flavien Bardet
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LE DILEMME DU MARCHE : S’ADAPTER 0OU DISPARAITRE
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L'IMPASSE DU MODELE AAA

EXPLOSION DES COUTS :
Hausse structurelle de +8% par
an (TCAC).

RISQUE FINANCIER ABYSSAL :
Le seuil de rentabilité des
blockbusters devient
inatteignable sans un succes
planétaire immediat.

LA SATURATION DU PVP

OCEAN ROUGE : Les segments
Battle Royale et Shooters
Compétitifs sont verrouillés par
des monopoles (Fortnite, Call of
Duty).

. BARRIERE A LENTREE

INSURMONTABLE : Impossibilité

pour un nouvel entrant de capter
I'attention sans un budget

marketing massif.

1.

LA BRECHE STRATEGIQUE :

LE PVE

TENDANCE DE FOND : Migration

massive des joueurs fuyant la
toxicité compétitive.

OPPORTUNITE CLAIRE :
Demande non satisfaite pour des
expériences coopératives
sociales de qualité (Preuve :
Succes de Helldivers 2).
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ANALYSE PESTEL : UN CONTEXTE MACRO FAVORABLE A NOTRE APPROCHE

\ :
\0\ POLITIQUE & LEGAL

Tendance : Durcissement législatif
(UE) sur les pratiques predatrices
(F2P/Dark Patterns) et la transparence
des microtransactions.

Impact pour Vanguard : Valide notre
modéle Premium (achat unique)
comme une alternative éthique, stire
et pérenne.

\’é;\ ECONDOMIQUE

Tendance : Baisse du pouvoir d'achat
global des joueurs due a l'inflation.

Impact pour Vanguard : Notre prix de
39.99€ devient un atout majeur et un
refuge ‘valeur stre’ face aux
standards AAA a 80€.

[m): TECHNOLOGIQUE

Tendance ; Democratisation des
moteurs Next-Gen accessibles
comme |'Unreal Engine 5.

Impact pour Vanguard : Permet a une
equipe 'AA d'atteindre une qualite
visuelle compétitive (‘AAA look’) a
moindre cout.

IH"H' SOCIAL

Tendance : Lassitude généralisée face
a la toxicite en ligne et au stress du PVP.

Impact pour Vanguard : Demande
forte pour des espaces de jeu
cooperatifs et bienveillants, le cceur
de cible de notre projet.

ﬂ.i. ECOLOGIQUE

Tendance : Distribution 100%
dematerialisee.

Impact pour Vanguard : Zéro
plastique, zero transport physique.
Empreinte carbone réduite (100x
moins intensive), alignée avec les
valeurs modernes.
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ANALYSE SWOT : NOTRE POSITIONNEMENT TACTIQUE POUR CAPITALISER SUR LE CONTEXTE

FORCES (INTERNE)
e Expertise de Niche (‘Gameplay First') : Focus e Budget Marketing : Limité face aux mastodontes
absolu sur la maitrise de la boucle coopérative, du secteur.

garantissant une efficacité de production supérieure.
» Notoriéte : Absence de Propriété Intellectuelle
e Agilité 'AA' : Capacité d'itération rapide sans la | (IP) installée au lancement.
lourdeur administrative des grands studios. f#?' E

OPPORTUNITES (EXTERNE) MENACES (EXTERNE)

e Marché PC Shooter Massif : Réservoir estime

entre 300 et 450 millions de joueurs (Genre #1 ou " S TS e P 66 T2 WD [l snts G

2024. L'enjeu de la visibilité est critique.

#2 mondial).

» Demande PVE Insatisfaite : Segment en forte * Réaction Concurrentielle : Risque de copie
croissance, validé par des succes critiques et rapide de nos mecaniques par des acteurs
commerciaux recents (Helldivers 2, Warhammer majeurs. A
40Kk).
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LA STRATEGIE DU ‘SNIPER’ GEOGRAPHIQUE : PRECISION ET IMPACT MAXIMAL

LA STRATEGIE LES DONNEES

RS ALY

ZONE 1: LA PUISSANCE ECONOMIQUE (USA & CHINE) REPARTITION DU CA MONDIAL (BS)

DATA CLE : Les deux géants du marché générent chacun

environ 45-49 Milliards $ de revenus. EUROPE

. , ASIA-PACIFIC NORTH AMERICA 5331
L> DECISION STRATEGIQUE : Présence indispensable pour 887.6 852 7

assurer le volume et la valeur. —

LATIN | MIDDLE EAST
AMERICA =+ AFRICA

| 58,3 1A

ZONE 2 : LE MARCHE DOMESTIQUE (EUROPE)
STRATEGIE : Marché lucratif et stable, berceau de notre studio. MATRICE DE CROISSANCE : REVENUS VS JOUEURS

L ACTION CLE : Localisation native (FR, EN, DE, ES, PT) dés le gy

-L lon nat - HAUT POTENTIEL
J1 pour maximiser la penetration. = 63 ERIELAE
= | HAUT POTENTIEL
= | ASIA-PACIFIC DE VALEUR
ZONE 3: LE LEVIER DE VOLUME (ASIE-PACIFIQUE) % 2% | 3 \
SPECIFICITE : Japon & Corée du Sud sont des marchés ‘Ceeur’ 2 | ﬁ.f;@
pour le PVE Coop (culture forte du jeu social). S AMERICA FRDDLE EAST |
: . : + AFRICA _ -
L> DECISION STRATEGIQUE : Localisation dédiée pour capter ol 2% 4% 6% 8% 10%
cette demande spécifique et maximiser 'engagement. CROISSANCE REV.
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| DISTRIBUTION : LE CHOIX DU “PREMIUM SANCTUARY" PC + PS5

LES EXCLUSIONS [LE "NIJN -G0”)

&= Mobile (55% du marché) : EXCLL.

Raisons : Saturation (+450k jeux), cot d'acquisition client olicelf -
(UA) prohibitif, modéle incompatible avec le Premium a 40€.| - =

REPARTITION DU CHIFFRE ; : : |
D'AFFAIRES GLOBAL A\ Xbox Series : RISQUE. BASE INSTALLEE (M UNITES) Shtard
Raisons : Parc installé en retrait (25M vs 50M PSS5), oy
dynamique commerciale faible, modéle dominé par le oo,
| Game Pass qui rend la vente unitaire difficile. Nintendo Switch (132 M) ‘ (132 M) [-_'-'=
- Console ’ i
24,31% i |
LA CIBLE (LE “GO”) o) [ -
&2 Cceur de Cible : PC (Steam) + PS5. pa, (117 M) (/M)
PC : Pour la communauté et la ‘Long Tail' (132M MAU).
PS5 : Leader Gen 9 incontesté (50M d'unités), marché -
100% Premium. Xbox One (S8 M) (38 M)
';':' - La PS5 offre un ratio Saturation/Visibilité PSS (S0 M) (S0 M) :
o] i AR optimal (~8k jeux) face a Steam (117k jeux),
e St permettant une mise en avant plus efficace. Xbox Series (25 M) (25 M)
' L’OPPORTUNITE FUTURE e e

% Nintendo Switch 2 : PHASE 2
Marché en hyper-croissance attendu en 2025.
Condition : Validation technique pour ne pas
degrader I'expérience.
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LE CHOIX DU GENRE : EVITER LES PIEGES DES GEANTS POUR MAXIMISER LE ROI

/4

“* ACTION

Diagnostic :
SATURATION EXTREME

Le Leurre: Leplusgros | 5

revenu global ($16.6Md).
La Réalité : +49 titres
AA/AAA sortis en un an,
créant un embouteillage
marketing sans
précédent.

Verdict : Risque de
noyade immédiate.

/4

REVENU SCENARIO
GENRE R e VENTES MOYENNES (K)
Shooter 3,60 _
Action 3,80 D 200
A
= =
RPG RPG —- 1100

Diagnostic : BARRIERE A
LENTREE BUDGETAIRE

Le Leurre : Revenu moyen
record ($S31M).

La Réalité : Nécessite une
profondeur immense,
souvent une IP connue.
Risque de dérapage
budgétaire.

Verdict : Trop risqué pour
une premiere IP.

/4

82 SHOOTER

Diagnostic :
L'EQUILIBRE PARFAIT

La Data : Revenu Médian
(83.6M) supérieur au RPG
($3.2M), avec des ventes
moyennes élevées (2.1M).

L'Avantage : Moins sature
que |'‘Action. Boucle de
gameplay maitrisable
pour un studio AA.

Verdict : Le meilleur
retour sur investissement
pour notre budget.

/4
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ILS ONT OUVERT LA VOIE : LA PREUVE IRREFUTABLE DU
CONCAPT SUR LE MARCHE

CAS 1: LE PHENOMENE
(SUCCES MASSIF)

&

HELLDIVERS 2 (2024)

>12 Millions

CLE DU SUCCES :
Gameplay émergent &
Prix tactique [40€).

d’unités vendues.

™

_ \

CAS 2: LA QUALITE
(ATTENTE DU MARCHE]

SPACE MARINE 2 (2024)

~4.9 Millions

d’unites vendues.

CLE DU SUCCES :
Fidelité artistigue absolue &

expérience "Power Fantasy”.
N /

CAS 3: LA RETENTION
(MODELE LONG TERME)

o7

q‘f\

DEEP ROCK GALACTIC (2020+)

>4 Millions
d’unités (Long Tail).

CLE DU SUCCES :
Communauté pasitive
& Mises a jour regulieres.

/

CONCLUSION STRATEGIQUE

Le marché du Shooter Coopératif n'est pas une niche, c'est un nouveau standard. La demande pour ces expériences est
validée par des dizaines de millions de joueurs. Notre stratégie est alignée sur une tendance de fond confirmee.

~,
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PAYSAGE CONCURRENTIEL & NOTRE
DIFFERENCIATION STRATEGIQUE

_ % _ <
CARTOGRAPHIE DU MARCHE SHOOTER COOPERATIF NOTRE OCEAN BLEU
L Le quadrant du shooter tactique ou la
Zw | . | coopération n'est pas une option mais
= E Al :;‘f Y le coeur du gameplay reste largement
§ = Inexploite. 3
e T 1 DEEP ROCK ‘ '
§ E | L @ \'VANGUARDJ NOTRE DIFFERENCIATION ]
1K HELLDIVERS 2 | L
] gl e ' | ? VS HELLDIVERS 2 : Nous remplagons
. la satire par une SF 'Hard’ et immersive.
Z W
o- | ? VS SPACE MARINE 2 : Nous
T 2 T remplagons le ‘Power Fantasy’ solo
Lz SPACE MARINE 2 par une interdépendance tactique
o ?_ d'escouade.
oo -+
= ®: VS DEEP ROCK GALACTIC : Nous
"l'* i ] PN T W S N ciblons une expérience plus mature
et intense.
¢ SATIRIQUE / ARCADE SERIEUX / TACTIQUE 4 i
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LE PROJET VANGUARD : LE PRODUIT ET SA CIBLE EN

PARFAITE ADEQUATION

CONCEPT : "OPERATION VANGUARD"

Genre : Shooter Coopératif Tactique
(Escouade de 4).

Setting : Science-Fiction 'Hard'
(Inspiration : The Expanse [ Aliens).

USP (Unique Selling Proposition) :

1. Gameplay Emergent : Chaque
mission est unique grace a une |IA
dynamique ('Directeur de Jeu').

2. Cooperation Forcée : Des
mecaniques de jeu qui exigent une
véritable entraide et
interdépendance entre les joueurs.

PERSONA : "LE COMMANDANT
COOPERATIF"

Profil Démographique : 25-35 ans
(Millénial), Actif, CSP+.

Profil Psychographique :

e Fuit activement la toxicite et le
stress des jeux competitifs (PVP).

e Cherche du 'Quality Time' avec ses
amis apres le travail.

Comportement d’/Achat:

Privilégie les expériences Premium finies
et de qualité aux modeles Free-to-Play
sans fin.
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LE “GAME LOOP”
(REJOUABILITE INFINIE)

LA BOUCLE D’ENGAGEMENT : LE SYSTEME POUR FIDELISER ET MONETISER

Mecanique : Missions procédurales
+ |A "Directeur de Jeu” qui adapte les
défis en temps réel.

« Résultat Garanti : Chaque partie est

unigue, empéchant la lassitude et
maximisant Ia rejouabilité.

9]

LE “SOCIAL LOOP” /AN

40

(VIRALITE DRGANIQUE) <

™

Mécanique : Coopération forcée par
le game design (mecaniques
d'entraide obligatoires, réles
interdependants).

Résultat Garanti : La toxicité est
structurellement impossible,
favorisant la création de liens sociaux
forts et le bouche-a-oreille.

(

| d SOCIAL |

LOOP

N

LE “LIVE LOOP"

®——® [RENDEZ-VOUS COMMUNAUTAIRE] [

« Mécanique : Une méta-campagne

globale ("Guerre Galactique") qui

evolue en fonction des actions de

tous les joueurs.

« Résultat Garanti : Crée un rendez-

vous quotidien et un sentiment
d'appartenance a une cause
commune plus grande.
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UN MODELE ECONOMIQUE HYBRIDE, ETHIQUE ET RENTABLE

PILIER1: L'ACQUISITION (SECURISER LE BREAK-EVEN)

STRATEGIE : LE PRIX TACTIQUE : 39.99€ °
)

S
*:-i*’/|\

ROLE FINANCIER : Sécuriser le volurne de ventes initial pour couvrir
rapidement les colts de production.

POSITIODNNEMENT : Se situe sous la barriére psychologique
des BO€E des AAA, favorisant I'achat impulsif.

POSITIONNEMENT : PRIX VS REVENUS
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La zone des 30-40% concentre la plus forte densité de
succes financiers médians.

7

PILIER 2: LA RETENTION (GENERER LA PROFITABILITE)

STRATEGIE : LA MONETISATION ETHIQUE : COSMETIQUES & LIVE OPS

DETAILS : Battle Pass non-expirable + Boutique de Skins =
(100% cosmetique, sans Pay-to-Win) + DLC d'extension. |

- Ry |
ROLE FINANCIER : Générer la marge a long terme et financer [ garme
PASS

le suivi du jeu (+30% de revenus additionnels estimeés).

REPARTITION DU CA : PREMIUM VS F2P

14Md
FREE TO PLAY

23Md

62% des revenus globaux de I'industrie proviennent des
modeles a récurrence, validant notre approche hybride.

7
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TRAJECTOIRE FINANCIERE : UNE RENTABILITE SECURISEE AVEC UN FORT POTENTIEL DE CROISSANCE

e/ S AER 2 _
PARTIE 1: LES HYPOTHESES CLES (INPUTS)
— Budget de Développement : 20 M€ @f’ Seuil de Rentabilité (Break-even) : 714 000 unités
=($) (Standard haut du segment ‘AA). nécessaires pour couvrir le budget.
I— = = T
PARTIE 2 : LANALYSE DES SCENARIOS (COMPARATIF MARCHE)
~2,100,000
2 000.000 | @ -
I © NOTRE OBJECTIF
E 1 500,000 {SCénEriU CEntr3|}
& 1000 000 unités
E %1 seuil de rentabilité (714K)
= 500000 ~243,000
Scénario Pessimiste © NOTRE OBJECTIF /# Scénario Optimiste
(Médiane du Marche) (Scénario Central) (Moyenne 'Hit' du Marche)
Resultat : Non-Rentable. +40% de ventes au-dessus du seuil de rentabilite. Résultat : ROl exponentiel.
ErT—  —

PARTIE 3 : CONCLUSION FINANCIERE (LE "SO WHAT?")

Notre objectif central d'1 Million de ventes génere un Revenu Net estimeé a ~28M€

contre un budget de 20M€, soit un ROl positif de ~40% dés la premiére année.
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SYNTHESE ET RECOMMANDATION : LANCER LA PRE-PRODUCTION DU PROJET VANGUARD

LA RECOMMANDATION STRATEGIQUE

Au vu des indicateurs de marche (Opportunite), de produit (Faisabilite) et financiers
(Rentabilite), nous recommandons le lancement immeédiat de la phase de pré-production.

LES 3 PILIERS DE LA DECISION

M[ﬂ 1. OPPORTUNITE VALIDEE | 2. SECURITE STRATEGIQUE @j 3. RENTABILITE MAITRISEE
Un marché Shooter PVE profond, Un modeéle de distribution Un seuil de rentabilité atteignable
en croissance et moins saturé que ‘Premium Sanctuary’ (PC+PS5) qui (714k ventes) avec un potentiel de
I'Action ou le PVP. écarte les risques financiers et succes (‘Upside’) élevé, validé par
/ structurels du Mobile et du F2P. y les comparables du marche. p.

PROCHAINES ETAPES DE VALIDATION (PROOF OF CONCEPT)
@ Validation formelle de I'enveloppe budgeétaire de 20ME£.
222 Lancement du recrutement des leads créatifs clés.

{9} Production d'un prototype 'Vertical Slice' pour valider la boucle de gameplay (Go/No Go technique).
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