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R£SULTATS ANNUELS 2022/ 23
R£UNIO N SFAF ð 31 M AI 2023

REMARQUES GÉNÉRALES  
 

Le document dôenregistrement universel (URD) décrit la Société telle quôelle existe à la date 
dôenregistrement de cet URD. 
 
LôURD, établi selon lôannexe I du règlement délégué (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, présente 
les comptes sociaux établis au titre de lôexercice clos au 31 mars 2025, ainsi que les comptes consolidés 
correspondant. 
 
Le présent URD incorpore par référence les comptes consolidés des exercices clos les 31 mars 2024 
et 31 mars 2023, comptes présentés au sein des documents dôenregistrement universel d®pos®s auprès 
de lôAMF respectivement en date du 4 juillet 2024 sous le numéro dôapprobation D. 24-0601 et en date 
du 11 juillet 2023 sous le num®ro dôapprobation D. 23-0590. 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 stratégie de développement de BIGBEN 
INTERACTIVE. Ces indications sont parfois identifi®es par lôutilisation du futur, du conditionnel ou de 
termes à caractère prospectif tels que « considérer », « envisager », « penser », « avoir pour  
objectif », « sôattendre à », « 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 liées notamment à lôenvironnement technologique, économique, financier, concurrentiel et 
réglementaire. Ces informations sont mentionnées dans différents paragraphes de lôURD et contiennent 
des données relatives aux intentions, aux estimations et aux objectifs de BIGBEN INTERACTIVE 
concernant, notamment les marchés, les produits, la stratégie, le déploiement commercial, la 
croissance, les résultats, la situation financière et la trésorerie de la Société. Les informations 
prospectives mentionnées dans lôURD sont données uniquement à la date d'enregistrement de lôURD.  
 
Sauf obligation légale ou réglementaire qui sôappliquerait (notamment le règlement (UE) n° 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 fondées les informations prospectives contenues dans lôURD. La Société opère 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 activité, leur impact potentiel sur son activité ou encore dans quelle mesure 
la matérialisation dôun risque ou dôune combinaison de risques pourrait avoir des résultats 
significativement différents de ceux mentionnés dans toute information prospective, étant rappelé 
quôaucune de ces informations prospectives ne constitue une garantie de résultats réels. 
 
Informations  sur  le marché  et la concurrence  
 
LôURD contient, notamment en section 5 « Aperçu des activités », des informations relatives à lôactivit® 
menée par BIGBEN INTERACTIVE et à sa position concurrentielle. Certaines informations contenues 
dans lôURD sont des informations publiquement disponibles que la Société considère comme fiables 
mais qui nôont pas ®t® v®rifi®es par un expert indépendant. La Société ne peut garantir quôun tiers 
utilisant des méthodes différentes pour réunir, analyser ou calculer des données 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 erronées ou ne soient 
plus à jour. Lôactivit® de BIGBEN INTERACTIVE pourrait en conséquence évoluer de manière différente 
de celle décrite 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. 
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Facteurs  de risques  
 
Les investisseurs sont invités à lire attentivement les facteurs de risque décrits en section 3 « Facteurs 
de risques » de lôURD avant de prendre toute d®cision dôinvestissement. La réalisation de tout ou partie 
de ces risques est susceptible dôavoir un effet défavorable sur les activités, les résultats, la situation 
financière ou les perspectives de BIGBEN INTERACTIVE. En outre, dôautres risques, non encore 
identifiés ou considérés comme non significatifs par la Société à la date de lôURD, pourraient également 
avoir un effet défavorable. 
 
 
Arrondis  
 
Certaines données chiffrées (y compris les données exprimées en milliers ou en millions) et 
pourcentages présentés dans lôURD ont fait lôobjet dôarrondis. Le cas échéant, les totaux présentés dans 
lôURD peuvent légèrement différer de ceux qui auraient été obtenus en additionnant les valeurs exactes 
(non arrondies) de ces données chiffrées. 
 
 
Convention  
 
Pour assurer au lecteur de ce document une meilleure lisibilité, il sera pris la convention dôutiliser le nom 
NACON pour désigner lôancienne branche Gaming de BIGBEN INTERACTIVE sauf pour les 
paragraphes historiques dûment mentionnés. 
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1. PERSONNES RESPONSABLES  
 
 

1.1 RESPONSABLE DU DOCUMENT DôENREGISTREMENT UNIVERSEL 
 

Monsieur Fabrice LEMESRE, Directeur Général de la Société. 
 
 

1.2 ATTESTATION DE LA PERSONNE RESPONSABLE  
 

« 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, ¨ ma connaissance, que les comptes consolid®s sont ®tablis conform®ment aux corps de 
normes comptables applicables et donnent une image fid¯le et honn°te des ®l®ments dôactifs et de 
passif, de la situation financière et des profits ou pertes de lô®metteur et de lôensemble des entreprises 
comprises dans la consolidation, et que le rapport de gestion (dont une table de concordance figure au 
paragraphe 25 du pr®sent document) pr®sente un tableau fid¯le de lô®volution et des r®sultats de 
lôentreprise et de la situation financi¯re de lô®metteur et de lôensemble des entreprises comprises dans 
la consolidation, ainsi quôune description des principaux risques et incertitudes auxquels elles sont 
confrontées ». 

 
Fait à Fretin, 
Le 4 juillet 2025 

 

         Fabrice LEMESRE 
Directeur Général de la Société 

 
 

1.3 RESPONSABLE DE LôINFORMATION FINANCIĈRE 
 

Monsieur Fabrice LEMESRE,  
Directeur Général de la société BIGBEN INTERACTIVE 
396/466 rue de la Voyette, CRT-2 ï 59273 Fretin, France 
 
Téléphone : +33 (0)3 20 90 72 00 
Télécopie : +33 (0)3 20 87 57 99 
 
 

1.4 INFORMATIONS PROVENANT DE TIERS 
 

Néant. 
 
 

1.5 CONTRĎLE DU PR£SENT DOCUMENT DôENREGISTREMENT UNIVERSEL 
 
Le présent document dôenregistrement universel a été déposé le 4 juillet 2025 aupr¯s 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 ®ch®ant, un r®sum® et son (ses) suppl®ment(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 CREQUY  
26, boulevard du Général de Gaulle ï 59100 Roubaix 
 

Nommé en date du 30 septembre 2005, dernièrement renouvelé par décision de lôassembl®e générale de 
la Société le 21 juillet 2023 pour une durée de six exercices, soit jusquô¨ lôassembl®e générale à tenir au 
cours de lôann®e 2029 pour statuer sur les comptes de lôexercice clos le 31 mars 2029. 
 
KPMG SA représentée par Madame Stéphanie ORTEGA 
Tour Eqho ï 2, avenue Gambetta ï 92066 Paris La Défense cedex 
 
Nommé en date du 8 novembre 1998, dernièrement renouvelé par décision de lôassembl®e générale de la 
Société le 22 juillet 2022 pour une durée de six exercices, soit jusquô¨ lôassembl®e générale à tenir au 
cours de lôann®e 2028 pour statuer sur les comptes de lôexercice clos le 31 mars 2028. 
 
 
Commissaires  aux comptes  suppléant s 
 
Financière Coex représentée par Monsieur François DELBECQ  
8, rue de Créplaine ï 59780 Camphin-en-Pévèle 
 

Nommé en date du 21 juillet 2023 pour une durée de six exercices, soit jusquô¨ lôassembl®e générale à 
tenir au cours de lôann®e 2029 pour statuer sur les comptes de lôexercice clos le 31 mars 2029. 
 
Salustro Reydel  
Tour Eqho ï 2, avenue Gambetta ï CS 60055 ï 92066 Paris La Défense cedex 
 
Nommé par décision de lôassembl®e générale de la Société le 22 juillet 2022 pour une durée de six 
exercices, soit jusquô¨ lôassembl®e générale à tenir au cours de lôann®e 2028 pour statuer sur les comptes 
de lôexercice clos le 31 mars 2028. 
 
 
 

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 perspectives, é 
 
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 réalisation 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, apr¯s 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 

d'occurrence 
Ampleur du 

risque 

Degré de 
criticité du 
risque net 

Risques liés à l'activité 

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 et produits audio 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 liquidité  Moyen  Elevé  Elevé 

Risques de change  Moyen  Moyen  Moyen  

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

Risques liés au marché 

Risques li®s ¨ lôenvironnement concurrentiel  Moyen  Moyen Moyen  

Risque lié aux systèmes fermés de consoles Moyen  Moyen  Moyen  

Risques liés au non-respect des contraintes techniques des consoliers Moyen  Moyen  Moyen  

Risques liés à l'organisation de la société 

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

Risque lié aux acquisitions : intégration des salariés Faible Moyen  Moyen 

Risques liés à l'influence exercée sur la Société par ses actionnaires  Elevé Faible Moyen 

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 
BIGBEN INTERACTIVE ainsi que sur ses perspectives de développement. 
 

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

 31/03/2023 31/03/2024 31/03/2025 

Développements 
internes  

33  

 
35 
 

 
31 
 

Développements 
externes  

20 10 8 

 

Risques liés au décalage dans le développement dôun jeu 
(Applicables au Groupe NACON de BIGBEN INTERACTIVE en charge du d®veloppement et de lô®dition de jeux vid®o) 
 

Le d®calage ou lôallongement du d®veloppement dôun jeu peut °tre d®cid® par la Soci®t® si la qualit® des 
d®veloppements ne lui para´t pas suffisante ou sôil lui para´t judicieux, par exemple pour des raisons 
marketing, de faire coïncider la sortie du jeu avec un ®v®nement ext®rieur 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 2023/2024 a ainsi ®t® marqu®e pour NACON par lôannonce du d®calage de plusieurs jeux 
(Rugby24 et Tiebreak) afin de les am®liorer et quôils puissent correspondre au standard de qualit® 
souhait® par NACON. Lôann®e 2024/2025 a ®galement connu plusieurs décalages de date de sortie, 
notamment les jeux Hell is Us, TerminatorTM, Ambulance Life, Greedfall 2, AFL 25 et Rugby 25. 
 
Les conséquences dôun décalage dans le développement dôun jeu seraient 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 °tre d®ploy®es en temps voulu sur dôautres projets de la Soci®t®, 

- la date de sortie du jeu pourrait être décalée à une période ne permettant pas au nouveau titre 
de b®n®ficier dôune visibilit® optimale ce qui pourrait avoir un impact sur son succ¯s 
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 r®alisation du budget et lôatteinte des objectifs aff®rents. 

 
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). 
 
Afin dôanticiper et de prévenir les risques de décalage du développement et de la commercialisation 
dôun jeu, la Société veille à mettre en place les procédures 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, 
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- 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 vid®o ou de mobile ou dôun produit 
audio majeur seraient les suivantes : 
 

- des dépenses supplémentaires de développement ou dôapprovisionnement en urgence, par 
mode aérien par exemple, des produits seraient 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 la sortie officielle dôun nouveau smartphone), 

- 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 
produit 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). 

 

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

- une grande partie de ses développements de jeux et 100% des développements dôaccessoires 
ou de produits audio 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,  

- tandis que lôimpact financier négatif sur la Société est considéré comme « élevé », un 
d®calage dôun jeu ou dôun accessoire à forte contribution à un exercice fiscal ultérieur pourrait 
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) pourrait 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. 
 
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 Soci®t® ne 
peut intervenir (effet de mode sur les jeux, engouement non pr®visible des gamersé), et 

- bien que la Soci®t® estime disposer d®sormais dôun portefeuille de jeux vidéo (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® pourrait avoir un impact négatif élevé à court terme sur la Société 
(impact sur le chiffre dôaffaires et le niveau de rentabilité de la Société) 

 

 
1 Définition NACON : jeux vidéo sortis en digital les exercices fiscaux antérieurs 
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3.1.3 Risques liés aux approvisionnements et à la production des accessoires et 
produits Audio  

 
Le Groupe est organis® selon un mod¯le ç fabless è (sans usine) pour sa production dôaccessoires et de 
produits Audio et n'exploite aucune unité de fabrication. Pour des raisons de compétitivité et de savoir-
faire en électronique, la Société fait appel à plus dôune quarantaine 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 crit¯res de fabrication et de qualit® des produits que le Groupe 
commercialise, la Société procède de manière volontaire et à intervalles réguliers à des audits réalisés 
par des cabinets externes des unités de production auxquelles elle fait appel. 

 
Pour pallier les risques résultant de cette production non internalisée et éloignée géographiquement, le 
Groupe doit porter des stocks relativement importants afin dô°tre en mesure de livrer ses clients.  

 
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 sur une base 
trimestrielle. 

 
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 co¾ts de fabrication ou des co¾ts de transport et avoir un effet d®favorable sur lôactivit® 
de la Société, son développement, ses résultats et sa situation financière. 

 
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, dispose de fournisseurs de substitution en cas de d®faillance de certains dôentre eux ainsi 
que dôune équipe, située en Asie, dédiée à la gestion de la relation avec les fournisseurs. Pour ses 
accessoires, elle est d®pendante de lôaptitude de ses propres clients ¨ sôapprovisionner en temps et en 
heures en leurs propres produits phare (PS5, XBOX Series, Galaxy S24). Tout retard de livraison de ces 
produits phares aurait immanquablement des répercussions sur le niveau de ventes des accessoires 
associés vendus par Bigben ou Nacon.  

 
La Soci®t® estime que lôampleur dôun tel risque aurait un impact n®gatif de niveau « moyen » sur le chiffre 
dôaffaires, le co¾t de revient et le niveau de rentabilit® de la Soci®t®.  
En effet, bien que la Société ne serait elle-m°me affect®e quô¨ moyen terme puisque, m°me en cas de 
défaillance en chaîne de tous ses fournisseurs actuels, il ne lui faudrait que quelques mois ou années 
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 dispose dôune plateforme logistique dôune surface de 28.000m² 
située à Lauwin-Planque (59). Grâce aux investissements opérationnels et techniques réalisés, à 
lôorganisation centralis®e et à lôexp®rience des ®quipes de la société Bigben Logistics, 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 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 de la plateforme logistique, 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 liés à la gestion opérationnelle de ses stocks de jeux physiques, dôaccessoires ou de 
produits audiovidéoé, la Société est également confrontée au risque dôobsolescence des produits en 
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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. 
 
La Société sôefforce d'optimiser sa gestion des stocks en fonction des contraintes liées à la 
saisonnalité de son activité et aux délais liés au sourcing de ses produits (calendriers de production et 
dôacheminement des marchandises sur le principe des ç flux tendus è, pr®visions de ventes pr®cises 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 

- 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 NACON, filiale de BIGBEN INTERACTIVE, 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 ach¯tent 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 soudaine aux technologies de développement de jeux rendant les futurs 
développements dépassés ou obsolètes pourrait néanmoins avoir un impact négatif « élevé » 
sur la Société à horizon trois ans (impact sur le chiffre dôaffaires et le niveau de rentabilité de la 
Société). 
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3.2 RISQUES LIÉS À LA SITUATION FINANCIÈRE DE LA SOCIÉTÉ 
 

 

3.2.1 Risques de liquidité  
(Se référer aux notes 10, 29  et 35 en annexes des comptes consolidés annuels). 
 
Le risque de liquidité correspond au risque que le Groupe ne soit pas en mesure de faire face à ses 
échéances financières grâce à ses ressources financières, ces dernières comprenant les ressources 
générées par les activités aussi bien que celles mobilisables auprès des tiers. 

 
Dans le cadre de sa politique de croissance externe, le groupe BIGBEN a procédé à plusieurs levées de 
fonds : 103 mú ont ®t® g®n®r®s au cours de lôann®e 2019/20 gr©ce ¨ lôintroduction en bourse de sa filiale 
NACON (apr¯s d®duction des co¾ts dôintroduction) et 87,3 mú par lô®mission dôobligations convertibles 
en actions NACON au cours de lôexercice 2020/21 dont lô®ch®ance est pr®vue en f®vrier 2026. 

 
La dette relative ¨ lôemprunt apparait dans les comptes en prenant une hypoth¯se de remboursement en 
numéraire des obligations échangeables en actions NACON à lô®ch®ance sans prendre en compte 
l'activation de la clause d'échange des obligations en actions. 
 
Au cours des deux derniers exercices, la soci®t® a proc®d® au rachat dôune partie des obligations dans 
le respect des conditions prévues au contrat. 85 Obligations sur la période 2023/2024 et 166 Obligations 
sur la p®riode 2024/2025, repr®sentant une valeur totale nominale de 25 100 000 ú ont ®t® rachet®es 
puis annulées. 
 
Le groupe BIGBEN consid¯re °tre en mesure de faire face ¨ cette ®ch®ance. En effet il dispose dôactifs 
mon®tisables pouvant faire lôobjet dôune cession, et pourrais ®galement, proc®der ¨ un refinancement 
partiel ou total du montant dû en numéraire en février 2026 (Cf Annexe Sociale, Note 14). 
 
Par ailleurs et conformément à sa politique de financement, les filiales sont également financées par des 
concours court terme et le recours ¨ lôaffacturage. 

 
La Société évalue de façon régulière ses besoins de financement et de liquidité en fonction de sa capacité 
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. 

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

- Dans la mesure o½ le Groupe consid¯re disposer, ¨ la date du document dôenregistrement 
universel, pour chacune des deux unités génératrices de trésorerie Nacon Gaming et Bigben 
AudioVid®o/Telco, dôune capacit® dôautofinancement suffisantes 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 ç moyen è, 

- Lôimpact n®gatif de ce risque sur la tr®sorerie serait susceptible dô°tre ç élevé » au regard de 
son montant par rapport aux autres agrégats financiers. 

 
 

3.2.2 Risques de change  
(Notes 33 et 34 en annexes des comptes consolidés en 19.1.6). 
 
La part du chiffre dôaffaires facturé en monnaie autre que lôEuro (essentiellement en USD et en GBP 
pour le Royaume-Uni) représente environ 24% de lôensemble du chiffre dôaffaires Bigben au 31 mars 
2025 et 24% au 31 mars 2024. 70% des achats du Groupe au 31 mars 2025 et 62% au 31 mars 2024 
sont également  libellés en USD. Lôendettement du Groupe est, quant à lui, exclusivement libellé en 
Euro.  
 
Le risque de change est concentré sur les sociétés Nacon SA, Bigben Interactive SA, Bigben 
Connected SAS et Metronic SAS du fait de la centralisation des approvisionnements quôelles 
effectuent pour les filiales européennes, en particulier via leurs filiales de Hong Kong. 
La conséquence dôun taux de change défavorable serait lôenregistrement dôune perte de change au 
résultat financier impactant la rentabilité de la Société. 
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La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 
 

- les ventes en devises (notamment USD) se sont développées grâce à digitalisation du 
marché des jeux et grâce à la reprise des activités américaines de casques gaming sous la 
marque RIG® et sont maintenant supérieures aux achats en USD (créant une couverture 
naturelle) et r®duisant le risque dôoccurrence ¨ un niveau « moyen », 

- lôimpact n®gatif 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. 

 
 

3.2.3 Risques liés aux acquisitions : risque induit de dépréciation des Goodwills  
 
Le Groupe BIGBEN INTERACTIVE a procédé ces dernières années à plusieurs acquisitions de sociétés 
tierces.  
 
Le goodwill est un écart d'acquisition positif, appelé également survaleur. Un écart d'acquisition naît de 
la différence entre le prix d'acquisition et la juste valeur dôune société acquise. L'écart peut être positif 
(goodwill) ou négatif (badwill). 
 
Le poste de Goodwill dans les comptes consolidés de Bigben Interactive résulte très largement de 
lôacquisition de lôentit® Telco ModeLabs (devenue depuis Bigben Connected) en 2011, ainsi que des 
acquisitions des studios de développement réalisées depuis 2018 ainsi que de lôacquisitions du groupe 
Metronic en octobre 2021. 
 
Dans les comptes consolidés, les goodwills ne sont pas amortis, conformément à IFRS 3 
« Regroupements dôentreprises », et IAS36 « Dépréciation dôactif ». 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 situation nette négative, 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 19.1.6 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 des marchés Gaming et Audio/Telco et 
lôanalyse des comparables effectuée lors des acquisitions de studios susmentionnées semblent indiquer 
que les prix dôacquisition des entités AudioVidéo/Telco et des studios de développement acquis depuis 
2018 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, tandis que le marché AudioVidéo/Telco, reste porteur avec de belles 
perspectives lorsque la 5G sera déployée sur le plan mondial, réduisant le risque dôoccurrence à 
un niveau « moyen », 

- lôimpact négatif de ce risque sôil se matérialisait 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 le marché du Gaming et de lôAudioVid®o/Telco deviendraient 
moins favorables. 
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3.3 RISQUES LIÉS AU MARCHÉ  
 

 

 
 

3.3.1 Risques li®s ¨ lôenvironnement concurrentiel 
 
Les marchés du jeu vidéo, des accessoires pour consoles ainsi que des accessoires Mobile et des 
produits AudioVid®o sont caract®ris®s par une concurrence importante et qui pourrait sôintensifier. Ces 
march®s ®voluent rapidement et le Groupe fait face ¨ la concurrence dôacteurs divers. Le succ¯s des 
jeux de la Société pourrait notamment être impacté 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 consommateurs et les détourner des jeux, accessoires et produits de la Société. Les joueurs 
sont ainsi très sensibles aux fonctionnalités des accessoires Gaming comme à la qualité et au contenu 
des jeux tandis que les consommateurs des accessoires Mobile et produits AudioVidéo sont plus attirés 
par les nouveautés.  
  
La survenance dôune ou plusieurs de ces hypoth¯ses serait susceptible de r®duire les parts de march® 
du Groupe et dôavoir un effet d®favorable sur ses activit®s, sa situation financi¯re, son d®veloppement, 
ses résultats et ses perspectives. Une concurrence accrue pourrait également conduire le Groupe à 
augmenter ses d®penses dôinvestissement / co¾ts de d®veloppement afin dô°tre en mesure de mettre 
sur le marché ses propres jeux, accessoires Gaming et Mobile ou produits AudioVidéo. 
 
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 interactifsé) 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 : 
 

o pour les Accessoires Gaming de NACON qui disposent de technologies avancées et 
sont dûment brevetés, ce risque dôoccurrence est évalué à « moyen », 

o pour les Jeux : le marché AA est constitué de niches généralement adressées par un 
seul acteur à la fois compte tenu du potentiel de revenus envisageables, ce risque 
dôoccurrence également à un niveau « moyen », 

o pour les Accessoires Mobile et les produits AudioVidéo pour lesquels le Groupe déploie 
des efforts marketing et dôinnovation importants pour les distinguer de lôoffre de nombreux 
produits similaires, ce risque dôoccurrence est ®valu® ¨ ç moyen ». 
 

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 produit parmi lôoffre multiple. 

 
 

3.3.2 Risques liés aux systèmes fermés des consoles  
 
Les dernières générations de console ont instauré des systèmes fermés, lesquels freinent le 
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, dysfonctionnaient. En 
revanche les accessoires mineurs tels que les câbles et autres accessoires extérieurs ne subissaient 
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 
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avaient ainsi 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 
d®veloppement de lô®quipe R&D de NACON. 

- Plus récemment la Société a également conclu un accord avec lôacteur Microsoft pour 
d®velopper des gammes dôaccessoires ¨ destination des consoles 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 : 

- La filiale 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. 

 
 

3.3.3 Risques liés au non -respect des contraintes techniques des consoliers  
 
Le march® du Gaming est caract®ris® par une pr®dominance dôun nombre restreint dôacteurs : trois 
consoliers (Sony, Microsoft, Nintendo) et Steam (PC). De nouveaux entrants et de nouvelles 
plateformes de jeux apparaissent et font toutefois évoluer les liens de dépendance entre les acteurs du 
marché (voir la section 5.4.1.1). 
 
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 
¨ la plateforme est effectu®e par lô®quipe Edition. En effet, le consolier ou la plateforme, apr¯s 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 ¨ 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 : 
 

- Sa filiale NACON a systématiquement recours en fin de développement de jeu à des sociétés 
de « débuggages » spécialisées dans les phases de pré-certification, respecte 
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 n®gatif de ce risque dans les circonstances de march® actuelles (impact sur la 
tr®sorerie et le niveau de rentabilit® de la Soci®t®) serait susceptible dô°tre dôun niveau  
« moyen » au regard de son résultat net. 
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3.4 RISQUES LIÉS À LôORGANISATION DE LA SOCIÉTÉ 

 
3.4.1 Risques liés à la recherche et à la fidélisation du personnel  

 

(Applicable au Groupe NACON de BIGBEN INTERACTIVE en charge du d®veloppement et de lô®dition 
de jeux vidéo) 
 
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 très 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 
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, 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.  

 
De mani¯re g®n®rale, le taux de ç turnover è des employ®s du Groupe sô®tablit ¨ 15,6 % au 31 mars 
2025 (contre 12,8 % au 31 mars 2024).  
 
La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 
 

- la probabilit® dôoccurrence dôun tel risque est ®valu®e ¨ un niveau ç faible », 
- lôimpact n®gatif de ce risque dans les circonstances de march® actuelles (impact sur la 
tr®sorerie et le niveau de rentabilit® de la Soci®t®) serait susceptible dô°tre dôun niveau  
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« moyen » au regard de son résultat net. 
 
 

3.4.2 Risques liés 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. 
 
Côest pourquoi le Groupe 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 bimensuelles 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 au Groupe 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 nouvelles entreprises, comme ceux du Groupe, bénéficient dôactions 
gratuites afin de favoriser leur fidélisation à terme. 

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

- la Soci®t® ®value le niveau de ce risque dôoccurrence ¨ ç faible » du fait : 
o que les salariés et hommes clés soient fidélisés par différentes mesures (se référer aux 
sections 14 ç R®mun®rations è et 16 ç Salari®s è), notamment via lôattribution dôactions 
gratuites (conditionnée, le cas échéant à la présence du bénéficiaire et/ou à 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 n®gatif ®lev® sur son chiffre dôaffaires et sa rentabilit® 
(impact « moyen »). 

 
 

3.4.3 Risques li®s ¨ lôinfluence exerc®e sur la Soci®t® par ses actionnaires 
 

Au 31 mars 2025, les deux actionnaires principaux de de la Société sont le Groupe Bolloré via la société 
Nord Sumatra (qui détient 21,7 % du capital et 18,3 % des droits de vote bruts) et Monsieur Alain FALC 
(qui détient directement et indirectement 14,1 % du capital et 23,7 % des droits de vote bruts).   
 
Il est précisé que Messieurs Sébastien BOLLORE et Jean-Christophe THIERRY, représentants de Nord 
Sumatra sont ®galement membres du Conseil dôadministration de la Soci®t®, tandis que Monsieur Alain 
FALC en est le Pr®sident du Conseil dôadministration. A ce titre, ils disposent dôune influence notable sur 
la Société et plus généralement sur le Groupe. 
 
Néanmoins, lôactionnariat historiquement très stable de la Société et le fait que Monsieur Alain FALC 
conserve son mandat de Président du Conseil dôadministration de la Société constitue la marque dôune 
confiance du Conseil dôadministration dans la gestion et la stratégie adoptées par le Groupe. 
 
En outre, lôhistorique de la Soci®t® témoigne de lôabsence dôintervention inopportune dans la gestion de 
ses filiales.  
 
La Société estime donc que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 
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- bien que ses actionnaires principaux occupent une position stratégique au sein du Groupe, 

®levant la probabilit® dôoccurrence ¨ un niveau ç élevé », lôhistorique de la Soci®t® d®montre 

que lôint®r°t social du Groupe est lô®l®ment central lors des prises de d®cisions, et 

- la Société et sa filiale NACON SA disposent chacune dôune direction op®rationnelle distincte 

sans mandataire social dirigeant commun ; 

- la réalisation des évènements décrits dans la présente section ne pourrait donc 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. Les litiges significatifs en cours susceptibles 
dôavoir des effets sur la Soci®t® sont d®taill®s ¨ la section 19.6 de lôURD. Au 31 mars 2025, il nôy a plus 
de provision pour litiges.  
 
Il ne peut °tre exclu que, dans lôavenir, de nouvelles proc®dures, connexes ou non aux proc®dures en 
cours, relatives aux risques identifiés par le Groupe ou liées à de nouveaux risques, soient engagées à 
lôencontre de lôune des entit®s du Groupe. Ces proc®dures, si elles connaissaient une issue défavorable, 
pourraient avoir un effet d®favorable significatif sur lôactivit®, la situation financi¯re, les r®sultats et les 
perspectives du Groupe. 
 
La Société estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 
 

- la Soci®t® veille ¨ 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 int®r°ts de lôentreprise, 
r®duisant la probabilit® dôoccurrence de ce risque ¨ un niveau ç moyen è, 
- 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 liés ¨ lôexistence de dispositifs fiscaux avantageux 
 
(Applicables essentiellement aujourdôhui au Groupe NACON de BIGBEN INTERACTIVE en charge du 
d®veloppement et de lô®dition de jeux vid®o) 
 
Certains studios de d®veloppement du Groupe b®n®ficient du Cr®dit dôImp¹t Jeu Vid®o fran­ais (CIJV) 
ou dôautres dispositifs comparables dans dôautres pays. Ces cr®dits dôimp¹ts constituent des 
m®canismes dôincitation fiscale permettant aux entreprises de création de déduire de leur impôt une 
part des d®penses 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 ¨ 10,5 mú au 31 mars 2025 
contre 6,1 mú au 31 mars 2024. 
 
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 
p®rennis®, il ne peut °tre exclu, quôau-delà, un changement de la réglementation applicable réduise le 
bénéfice futur du CIJV ou ne permette plus à ces studios dôen b®n®ficier. 
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Dans un tel cas, les ressources financi¯res 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 d®velopper. 
 
Le groupe estime que le degré de criticité de ce risque net est « moyen », étant considéré que : 
 

-  au cours des dernières années, les états ont plutôt augmenté ou mis en place de nouveaux 
dispositifs dôaide pour soutenir lôindustrie, r®duisant le risque dôoccurrence a minima dans le court 
terme à un niveau « faible », 
- lôimpact n®gatif de ce risque (impact sur le niveau de rentabilit®) serait consid®r® 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 ses marques 
phare (Nacon®, Force®, Epok®, AromaSound®, Just Green®...) 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 sa filiale NACON négocie des contrats de 
licences séparés ou pour les rares jeux distribués ou sous accord de coédition, BIGBEN INTERACTIVE 
et NACON d®tiennent lôint®gralit® de la propri®t® intellectuelle de leurs marques ou jeux. Les brevets, 
marques et modèles sont détenus par BIGBEN INTERACTIVE SA et NACON SA tandis que les licences 
sont hébergées par BIGBEN INTERACTIVE (HK) Ltd et NACON (HK) Ltd.  

 
Les Sociétés BIGBEN INTERACTIVE et NACON maîtrisent leur recherche et développement ainsi 
quôune partie de leur production. En effet, leurs bureaux dô®tudes bas®s à Hong Kong sont proches des 
sites de fabrication et assurent ainsi un suivi attentif du risque technologique. BIGBEN INTERACTIVE et 
NACON disposent également de nombreux brevets afin de protéger ses produits (se référer à la section 
5.5.4.1). 
 
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 3.3.2. 
« Risque lié aux systèmes fermés des consoles », il est utile de préciser quôil existait une certaine 
dépendance de sa filiale NACON vis-à-vis des licences accordées par SONY et des contrats qui liaient 
les deux partenaires notamment pour les manettes Revolution, mais que cette dépendance est 
limitée. Les contrats qui liaient NACON à SONY ne sont, en effet, pas exclusifs. Tous les 
développements et les brevets qui sôy rattachent restent 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. Au cours de lôexercice 2020/21, sa 
filiale NACON a également signé un nouvel 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 
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pour le Cloud Gaming) et PC. A nouveau, tous les d®veloppements et les brevets qui sôy rattachent 
restent la propriété 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 que sa filiale NACON 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 que sa filiale NACON 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.  
 
Parallèlement, le Groupe avait fait évoluer par le passé une partie de ses activités sur les accessoires 
de t®l®phonie au travers dôun mod¯le industriel de conception et de fabrication pour le compte 
de grandes maisons de mode et de luxe telles que Kenzo, Paul Smith, Jeanne Lanvin, Lancel, etc. Le 
Groupe sôest depuis plut¹t d®tourn® du mod¯le de ç licencing » pour désormais adopter un "modèle 
fabricant " qui consiste en une simple fabrication et fourniture de produits aux marques.  
 
Dans le modèle économique de la licence, le Groupe assure également la conception et la distribution 
de ses produits licenciés Audio avec notamment la marque Thomson.  A noter que la licence Thomson 
a été prorogée jusque fin 2030. Les filiales Metronic utilisent également les licences Gulli et Petit Prince. 

 
La Soci®t® estime que sa d®pendance ¨ lôactivit® r®sultant de lôexploitation de licences (que cela soit 
pour des accessoires de jeu vidéo ou de téléphonie, de produits AudioVidéo ou plus largement de jeux 
vidéo) reste relative et diffuse, BIGBEN INTERACTIVE considérant être toujours assez indépendant dans 
les développements et la commercialisation de ses produits. Cela est d'autant plus vrai lorsque l'on 
évoque la nouvelle stratégie du Groupe mettant en avant la création et le développement de nouvelles 
marques propres dans le segment premium telles que Nacon®, Force Glass®, Force Case®, Force 
Power®, Just Green®, LuminôUs® ou Bigben Kids®.  
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, PS5, é), Xbox Live 
(Xbox® One, Xbox® Series X|S, é), 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 sa filiale 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 
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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 : 
 

- la Société dispose dôun service juridique spécialisé en propriété intellectuelle, dô®quipes 
internes en charge de la R&D et fait appel à des cabinets extérieurs 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 « modéré » 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 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 BIGBEN, 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. 
 
En matière de responsabilité civile des mandataires sociaux, la police souscrite par BIGBEN et 
NACON couvre aujourd'hui l'ensemble 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 : BIGBEN INTERACTIVE. 
 
La Société a pour dénominations commerciales suivantes : Bigben, Bigben Interactive, Bigben Connected, 
Nacon et Games.fr. 
 
 

4.2 LIEU ET NUMÉRO DôENREGISTREMENT DE LA SOCIÉTÉ 
 

 

La Société a été constituée sous forme de société à responsabilité limitée et immatriculée au Greffe du 
Tribunal de Commerce de Lille le 17 février 1981 avant dô°tre transform®e en soci®t® anonyme ¨ Conseil 
dôadministration par la d®cision de lôassembl®e g®n®rale en date du 05 décembre 1988. 
 
La Société est immatriculée au registre du commerce et des sociétés de Lille Métropole sous le 
numéro unique dôidentification B 320 992 977. 
 
Son numéro LEI est le 9695008GVA59G8SVGO83. 
 
 

4.3 DATE DE CONSTITUTION ET DURÉE 
 

 

La Société a été constituée pour une durée de 65 ans à compter de son immatriculation au registre 
du commerce et des sociétés, 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.bigben.fr. Les informations figurant sur le site Internet 
de la Société ne font pas partie du présent URD. 

http://www.bigben.fr/
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5. APERCU DES ACTIVITES 

5.1 PRINCIPALES ACTIVITÉS  
 

 
5.1.1 Présentation  générale  

 

Depuis l'exercice 2014/2015, le Groupe communiquait selon les grands marchés que BIGBEN 
INTERACTIVE adresse, ses activités étant réparties et présentées selon 3 segments : Gaming (univers 
du jeu vidéo, avec les accessoires et l'édition de jeux), Mobile (univers des accessoires pour la téléphonie 
et les tablettes) et Audio (univers des produits audio, que cela soit sous la marque BIGBEN 
INTERACTIVE, Thomson, LuminôUs, Epok® et Bigben Kids® notamment).  
 
Lôapport partiel dôactif de BIGBEN vers NACON et introduction en bourse de NACON 
 

Alors que les segments Gaming, Mobile et Audio, bien que comportant de nombreuses synergies entre 
eux, nôapportaient pas une lisibilit® optimale aux investisseurs en termes de communication financi¯re, 
le Groupe BIGBEN INTERACTIVE a décidé une réorganisation de ses activités. A cette fin, celui-ci a 
proc®d® ¨ un apport partiel dôactif de sa branche dôactivit® Gaming regroupant Accessoires et Jeux vers 
une nouvelle soci®t® NACON, du nom de sa principale marque dôaccessoire Gaming. Cet apport partiel 
dôactif a été finalisé le 31 octobre 2019 après approbation des actionnaires de la société BIGBEN 
INTERACTIVE, et une introduction en bourse de NACON a été réalisée au cours du 1er trimestre 2020, 
permettant ¨ NACON de lever 109 mú.  

BIGBEN INTERACTIVE demeure lôactionnaire de r®f®rence de NACON en conservant au 31 mars 2024, 
post distribution exceptionnelle en nature dôactions NACON aux actionnaires de BIGBEN INTERACTIVE 
réalisée en juillet dernier, 60,23 % du capital et 71,48 % des droits de vote de sa filiale.  

Les bénéfices de cet apport partiel dôactif 
 

¶ Des synergies évidentes : 

- même marché du jeu vidéo pour les Accessoires Gaming et les Jeux, 
- de nombreuses synergies pour lôAudio et le Mobile : les opérateurs vendent aussi beaucoup 

de produits Audio. 
 

¶ Une clarification de lôorganigramme et des activités afin de faciliter la communication financière 
et la création de valeur. 

 

¶ Deux Groupes NACON - Gaming et BIGBEN - Audio/Telco ayant gagné en autonomie et avec 
des opportunités de croissance pour chacun. 

 
5.1.1.1 Les métiers  et savoir -faire du Groupe  

 
Acteur de premier plan de lôindustrie des loisirs 
numériques, BIGBEN INTERACTIVE exerce son 
savoir-faire au travers dôune synergie dôactivités 
stratégiques déployée sur les secteurs du Gaming, 
du Mobile et de lôAudio. 
 
Cr®ateur et distributeur dôune offre de produits et de 
services diversifiée, le Groupe est aussi sollicité par 
de nombreux fabricants pour son expertise 
marketing et commerciale. 
 
Fort dôune implantation européenne réussie et 
durable, BIGBEN INTERACTIVE a peu à peu 
étendu son réseau de distribution aux cinq 
continents. 

Reconnu pour ses capacit®s dôinnovation et sa cr®ativit®, le Groupe ambitionne d®sormais de 
figurer parmi les leaders mondiaux sur chacun de ses marchés. 
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5.1.1.1.1 BIGBEN INTERACTIVE : Editeur-Développeur de jeux AA 

 
BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, fait 
partie intégrante du paysage vidéoludique mondial. 
Avec une expérience significative de distributeur de 
jeux vidéo, puis de fabricant dôaccessoires d®di®s aux 
joueurs, le Groupe a rapidement investi dans le 
segment de lô®dition avec lôambition de sôimposer 
comme lôun des grands noms européens du genre. 

Depuis 2018, BIGBEN INTERACTIVE a fait 
lôacquisition de nombreux studios de développement 
en France et ¨ lôinternational, studios s®lectionn®s 
pour leur expertise créative et leur approche du 
secteur : Kylotonn Racing, Cyanide Studio, Eko 
Software, Spiders, RaceWard, Neopica, Big Ant 
Studios, Passtech Games, Crea-Ture Studios, Midgar 
Studio ou encore Ishtar Games.  

Tout dernièrement, le Groupe a réalisé sa plus 
importante acquisition dans ce segment avec 
lôop®ration Daedalic Entertainment, pour un montant 
pouvant atteindre un maximum de 53 mú. 

Aujourdôhui, NACON peut ainsi mettre en avant des 
équipes disposant de 800 développeurs repartis sur 16 
sites opérationnels, soutenus par une équipe Edition 
de 80 personnes. 

En se positionnant désormais comme un acteur 
éditeur-développeur, BIGBEN INTERACTIVE parvient 
à se créer une identité propre sur le segment du jeu 
vid®o AA, lui permettant de sôadresser ¨ un public 
large, composite et international. 

 

5.1.1.1.2 BIGBEN INTERACTIVE : Concepteur de produits physiques 
 
BIGBEN INTERACTIVE a d®velopp® une excellente connaissance de ses secteurs dôactivit® et a toujours 
su d®celer les opportunit®s commerciales au moment propice. D¯s les ann®es 1990, lôentreprise a lanc® 
ses propres accessoires pour rapidement devenir leader europ®en de lôaccessoire Gaming. Apr¯s le 
rachat de ModeLabs en 2011, elle se lance dans lôaccessoire Mobile. Plus r®cemment, lôacquisition de 
Metronic en octobre 2021 a permis au Groupe dô®largir ses comp®tences au domaine de la vid®o, 
Metronic ®tant lôun des leaders européens du traitement de lôimage avec un positionnement fort dans 
lôaudio-vidéo connecté. 
 
Pour satisfaire une clientèle toujours plus exigeante, ingénieurs, designers et chefs produits BIGBEN 
INTERACTIVE travaillent sans cesse à la création des nouveautés qui seront la tendance de demain.  
 
Lors de toutes les étapes de la conception et fabrication de ses produits, BIGBEN INTERACTIVE 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.). 
 
  

16 studios de développement en 
France et ¨ lôinternational 
(Belgique, Italie, Canada, 
Australie, Allemagne, é). 

 
800 développeurs 
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Ce savoir-faire technologique et créatif permet ainsi au Groupe de compter sur de nombreux partenaires 
pour lôexploitation de licences ¨ forte valeur ajout®e ou la cr®ation de produits exclusifs. 

 
Depuis près de 20 ans, les filiales stratégiques de BIGBEN INTERACTIVE et NACON à Hong Kong sont 
le soutien privilégié des équipes de recherche et développement du Groupe. En contact direct avec les 
antennes de production basées en Chine, elle est garante du bon déroulement du façonnage des produits 
(matériaux, prototypes, tests) et de leur qualité de fabrication. En privilégiant les partenariats de 
production au long-court, BIGBEN INTERACTIVE fait le choix de la confiance et de lô®change dans les 
processus de production. Grâce à des interactions permanentes, le Groupe et ses partenaires évoluent 
ensemble au rythme des innovations. 

 
 

5.1.1.1.3 BIGBEN INTERACTIVE : Distributeur de produits 
 
Logistique 
 
Entièrement intégrée et professionnalis®e, lôactivit® 
logistique de BIGBEN INTERACTIVE est assurée 
conjointement par BIGBEN Hong Kong et le Nord de la 
France, véritable carrefour européen. 

Grâce à son dispositif unique de centralisation des 
commandes, le Groupe garantit à ses partenaires des 
livraisons en un temps record et ce, quel que soient les 
modes de transports n®cessaires ¨ lôacheminement.  

 

A noter que le Groupe a annoncé le 12 mai 2022 sa volonté de filialiser ses activités de logistique. 
Cette opération sôinscrit dans une logique de structuration interne du Groupe, avec pour objectif 
dôoptimiser lôorganisation op®rationnelle et strat®gique des activit®s de BIGBEN INTERACTIVE d®di®es 
au pôle logistique. Le Groupe souhaite concentrer les activités relevant de son pôle logistique dans une 
entité juridique dédiée, permettant ainsi une meilleure lisibilité de ses résultats. Cette réorganisation 
permettra ®galement de conf®rer son ind®pendance ¨ lôactivit® logistique en la dotant de moyens 
propres et adaptés pour accroitre son développement et potentiellement lui permettre de proposer ses 
services à des tiers. 
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Au cours de lôexercice 2023/2024, la soci®t® sôest dot®e dôune nouvelle ligne robotisée de préparation 
lui permettant une optimisation de ses process logistique. Dans un marché où les attentes évoluent, 
l'objectif principal étant d'assurer une réactivité maximale en réduisant les délais de livraison et en 
sôadaptant rapidement aux fluctuations de la demande.  

Cette capacité à anticiper et à répondre aux besoins changeants des clients constitue un élément crucial 
pour BIGBEN LOGISTICS afin de rester compétitif et de maintenir une position solide sur le marché 

Réseau 

Chaque année, le Groupe est sollicité par un grand nombre de fabricants et éditeurs renommés 
pour sa puissance commerciale et la qualité de son réseau de distribution. Avec des solutions 
pensées sur-mesure pour répondre aux besoins de ses clients et des partenaires locaux 
sélectionnés pour leur expertise, les forces commerciales de BIGBEN INTERACTIVE sont une 
référence en leur domaine. 

Le r®seau de distribution de BIGBEN INTERACTIVE compte aujourdôhui environ 400 clients 
distributeurs répartis sur 115 pays. 

 

 
5.1.1.2 Présentation  du Comité  de Direction  

 

5.1.1.2.1 Comité de Direction 
 
Le Comité de Direction du Groupe est le suivant : 
 

 
 
  

Fran­ois PENIN

DIRECTEUR LOGISTIQUE

Michel BASSOT

DIRECTEUR GENERAL DELEGUE 
PRESIDENT TELCO

Fabr ice LEMESRE

DIRECTEUR GENERAL
DIRECTEUR AUDIO

Lionel VIEUX

DIRECTEUR FINANCIER
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5.1.1.2.2 Un Top management très expérimenté 
 
Un Comité de Direction très expérimenté : 
 
 

Fabrice LEMESRE, Directeur  Général  
 
Entré dans le groupe Bigben en 1985, Fabrice LEMESRE a consacré une 
grande partie de sa carrière à se spécialiser dans les métiers de la supply 
chain en occupant de nombreuses fonctions clés sur la logistique, les 
approvisionnements et les achats.  
 
Fort de ses nombreuses expertises m®tiers et dôune excellente 
connaissance sectorielle des produits vendus par Bigben, il est appelé en 
1991 ¨ diriger lôactivit® Horlogerie et Cadeaux dôaffaires quôil d®veloppera 
avec succ¯s jusquôen 2005. Homme de d®fis, il crée ensuite la division 
Audio dont il assure directement le développement produit et le commerce 
en diversifiant lôoffre afin de mieux r®pondre aux exigences de la grande 
distribution. Il est nommé Directeur Général de BIGBEN INTERACTIVE 
en mars 2020. 

 
 

Michel BASSOT , Directeur  Général Délégué  
 
Michel BASSOT démarre sa carrière à la FNAC en 1984 où il gère 
lôexploitation de lôactivit® auto-radio au sein des magasins spécialisés de 
lôenseigne avant dô°tre appel® au si¯ge pour cr®er la fonction achat dans 
les produits et services télécom dont il en assurera la direction pendant 
10 années. Il sera ensuite débauché par Ericsson en qualité de Directeur 
Commercial de la division téléphonie mobile et poursuivra sa carrière 
dans lôindustrie t®l®com en rejoignant le fabricant mondial LG Electronics 
pour développer le business opérateur et grands comptes. 
 
En 2007, il rejoint ModeLabs en tant que Directeur de marque pour 
développer les téléphones mobiles de luxe dans la distribution sélective.  
Puis intègre le groupe Bigben en 2013 pour prendre la direction générale 
de Bigben Connected à partir de 2014. Fort de son expertise dans la 
conception, la distribution, le retail et lôindustrie de lô®lectronique grand 
public, Michel Bassot a réussi à hisser la filiale des accessoires mobiles 
au rang des leaders européens du secteur grâce notamment à la montée 
en gamme de son portefeuille et la création de marques en propre. 
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Lionel VIEUX , Direct eur  Financi er 
 

Fort de 15 ann®es dôexp®rience dans les m®tiers de la comptabilité au 
sein dôorganisations ®voluant dans des secteurs vari®s, Lionel Vieux fait 
son entrée dans le groupe BIGBEN en mars 2013 en tant que 
responsable comptable de la filiale BIGBEN CONNECTED puis de 
BIGBEN INTERACTIVE en 2018. Il participe ¨ la mise en îuvre de la 
dématérialisation des flux documentaires et met en place la structure 
comptable et fiscale de la filiale BBC Polska. 
 
En 2019, il contribue ¨ lôapport partiel dôactif de lôactivit® gaming vers la 
filiale NACON, restructure lôactivit® financi¯re du p¹le Audio Telco, et 
prend en charge la consolidation du groupe BIGBEN conformément aux 
normes IFRS. 
 
En juin 2022, Lionel Vieux est promu directeur financier de BIGBEN 
INTERACTIVE afin de relever des enjeux strat®giques dôavenir du groupe 
BIGBEN tels que la migration du nouvel ERP, le reporting extra-financier 
et la performance des fonctions supports au service des entités du 
groupe. 

 
François PENIN,  Directeur Logistique  
 

Titulaire dôun dipl¹me dôing®nieur (ISA 1992), Fran­ois Penin commence 
sa carri¯re dans lôindustrie Agroalimentaire, pour ensuite sôimmerger 
durant 5 années dans la grande distribution avant de revenir dans 
lôindustrie puis dôint®grer BIGBEN INTERACTIVE en 2002.  
 
A la tête de la Direction Logistique depuis 2002, il a eu en charge de faire 
®voluer lôoutil d®di® au service des clients et des diff®rentes filiales du 
groupe en Europe. 
 
Il g¯re lôactivit® Logistique de distribution des produits du groupe avec ses 
équipes depuis le site de Lauwin Planque de 29 000 m2. Cette activité 
recouvre les approvisionnements, la préparation de commandes, le 
conditionnement et lôactivit® de reverse Logistique. Il est depuis le 17 mars 
2022, Directeur Général de la filiale nouvellement créée Bigben Logistics.  
 

 
 

5.1.2 Présentation  de lôoffre produits  par marché adressé  
 

5.1.2.1 Offre  produits  « Gaming  » 

 
BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, produit des accessoires pour consoles de jeu (manettes, 
casques, claviers, souris, microphones, cartes mémoires, protections, sacoches, etc.), est développeur-
éditeur de jeu vidéo mais est également distributeur de produits, que cela soit de manière exclusive ou 
non. Ces activités dites de Gaming ont représenté 56 % du chiffre dôaffaires consolid® au cours de 
lôexercice 2024/25, soit 162,4 mú de volume dôactivit® (contre 163,8 mú l'exercice pr®c®dent, soit en 
baisse de -0,87 %). 

 
La constitution du sous-ensemble NACON fin 2019 a répondu à plusieurs objectifs : regrouper lô®dition 
et les accessoires sous une marque forte, concentrer lôexpertise et le talent de professionnels ®voluant 
dans la même industrie, mais aussi maximiser les synergies li®es ¨ lôint®gration verticale des m®tiers 
pour créer de la valeur. 
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5.1.2.1.1 Le modèle Développeur-®diteur et lôoffre produits ç Jeux vidéo » 
 
Apr¯s avoir d®velopp® lôEdition de jeux avec le concours de studios de d®veloppement externalis®s, 
lôapproche du Groupe a ®volu® depuis 2017, avec notamment lôacquisition ou la prise de participation 
dans nombreux studios au cours de ces dernières années : 

 

Les différents investissements de BIGBEN INTERACTIVE au sein du monde des studios de jeux vidéo 
 

 

 

La stratégie de BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, réside dans sa volonté de devenir un 
acteur int®gr® de lô®dition de jeux vid®o, positionn® sur le segment des jeux vid®o AA avec une logique 
de spécialisation et de recherche de niches aujourdôhui peu ou pas exploit®es par les majors de 
lôindustrie. 

Alors que les plus grands éditeurs mondiaux se focalisent sur le développement et la commercialisation 
de titres avec des objectifs des ventes souvent supérieurs à 3 millions d'unités, NACON se positionne 
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sur la tranche du march® AA de lô®dition de jeux vid®o, niche de pr®dilection des jeux de genre expert, 
avec des ventes généralement comprises entre 200.000 et 3 millions d'unités et des budgets de 
d®veloppement compris entre 1 et 20 mú par jeu (source IDG), 10 à 20 fois inférieurs aux budgets 
moyens de développement des jeux AAA. Peu exploitée par les grands éditeurs car générant des 
volumes de ventes insuffisants pour absorber leurs coûts fixes, cette gamme de produits offre ainsi à 
un acteur comme BIGBEN INTERACTIVE beaucoup d'opportunités, avec un prix de vente comparable 
¨ celui dôun jeu AAA au lancement. 

BIGBEN INTERACTIVE suit aujourdôhui lô®volution naturelle de la transformation des deux m®tiers 
distincts dô®diteur et de studio d®veloppeur ind®pendant vers un m®tier int®gr® de d®veloppeur/®diteur, 
qui constitue un modèle économique vertueux permettant de capter 100 % de la valeur des jeux. 
Considéré comme un des précurseurs de ce changement dans le monde des jeux AA, BIGBEN 
INTERACTIVE a intégré des compétences et des actifs stratégiques pour renforcer la structure amont 
de sa filière Gaming. 

Le modèle Développeur-Editeur de NACON, sous-groupe de BIGBEN INTERACTIVE, nouvelle norme du 
marché 
 

 
 

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 3 crit¯res qui font d®sormais le succ¯s dôun ®diteur 
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. 

 

La strat®gie dôacquisition men®e depuis 2017 repose sur lôint®gration de studios disposant dôune 
expertise reconnue dans les genres ciblés par le Groupe (Racing, Sports, Simulation, Aventure, ainsi 
quôAction, RPG2 et Narratif) ainsi que sur une expertise technique, ¨ lôimage du moteur propri®taire KT 
Engine développé par le studio KT Racing. 

En intégrant les différents studios au sein du Groupe, BIGBEN INTERACTIVE donne la possibilité à 

 
2 Jeux de rôles. 
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leurs cr®ateurs de profiter de la force commerciale et marketing dôun ®diteur reconnu dans le monde 
des jeux AA tout en conservant lôesprit cr®atif et ç intrapreneurial è dôune petite structure. 

Cette pr®sence sur lôensemble de la cha´ne de valeur lui assure un meilleur contr¹le du d®veloppement 
de nouveaux jeux en vue dôaugmenter la qualit® des jeux produits et de r®duire les risques dôex®cution 
liés aux retards ou annulations de sorties. Cette strat®gie dôint®gration permet ®galement ¨ BIGBEN 
INTERACTIVE de générer des synergies entre les studios (accès à des moteurs performants, à des 
middlewares mis en commun, é) afin de r®duire les co¾ts de production et de s®curiser ses actifs en 
propriété intellectuelle. 

Face à la demande croissante de contenus dans le marché des jeux vidéo, cette stratégie offensive va 
permettre ¨ BIGBEN INTERACTIVE dôaugmenter sa capacit® de production afin de proposer un large 
éventail de jeux de qualité et constituer un catalogue fort et diversifié. Pour cela, en plus des  
16 studios intégrés qui ont vocation à travailler en exclusivité pour le Groupe, le Groupe NACON 
collabore également avec une dizaine de studios partenaires, ce qui lui permet de proposer  
10 à 15 nouveaux jeux par an, pour un total de plus de 30 jeux en développement continu. 

Un des plus grands portefeuilles mondiaux de jeux vidéo AA 
 
BIGBEN INTERACTIVE, via 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 jeux. 
 
Au cours de lôexercice 2024/25, le portefeuille de jeux de BIGBEN INTERACTIVE était articulé autour 
des 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. Lôexpertise de NACON et KT Racing 
sôest prolongée en mai 2024, avec la cr®ation dôun d®partement d®di® au racing 
et dôune nouvelle marque premium dôaccessoires, Revosim, avec le lancement 
dôun bundle volant + base + pédalier (Cf. 5.1.2).  
 
Dôautres simulations de course vont enrichir le catalogue NACON avec de 
nouvelles propositions telles que Endurance Motosport Series, développé par KT 
Racing, côest une immersion dans lôunivers des courses dôendurance (sortie prévue 
¨ lôautomne 2025) ou encore RENNSPORT, jeu de simulation de pointe pour la 
compétition (titre disponible à la rentrée 2025). 
 
NACON ®largira encore sa gamme de jeux de racing avec lô®dition et la 
distribution de Gear.Club Unlimited 3, fin 2025, sur toutes les consoles de 
génération actuelle et PC. 

 

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 pr®empter plusieurs disciplines pour les proposer aux 
amateurs de ces sports. Jeux de rugby, de cyclisme ou encore de tennis sont 
d®velopp®s par des studios appartenant ¨ 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 
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vocation dôadresser ainsi les 120 millions de joueurs de cricket dans le monde. D®but 
juin 2025, NACON et Cyanide Studio ont lancé les deux jeux de simulation de 
cyclisme Tour de France 2025 et Pro Cycling Manager 25 avec la nouveauté 
majeure : le passage sous Unreal Engine 5, permettant une qualité graphique 
largement améliorée. 

 

NACON innove et propose des exp®riences nouvelles dans un secteur qui nôa de 
limites que lôimagination au travers de ses jeux de simulation . En combinant des 
mécaniques de gameplay  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 renforc® sa position ®ditoriale sur ce segment avec la cr®ation dôune 
collection de jeux consacrée aux simulations de vie. Réunis sous le label LIFE, deux 
jeux sont sortis lors du dernier exercice Taxi Life et Ambulance Life, et très 
récemment le jeu de simulation Architect Life a été sorti. 

 

Particulièrement plébiscités par le grand public, les jeux dôaction/aventure 
constituent un pilier majeur des jeux propos®s par NACON. Il sôagit du genre o½ la 
comp®tition est la plus marqu®e. Afin dôy faire face, la Soci®t® 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 s®duire : lôunivers Warhammer ou Werewolf ne sont que deux 
exemples significatifs. Plusieurs jeux attendus sortiront au prochain exercice comme 
Hell is Us, Robocop : Rogue City ï Unfinished Business ou bien Edge of Memories. 

 
 
Sur la base de sa segmentation 2024/25 par typologie de jeux, 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 marché français, mais NACON considère que cette clef de répartition 
reste pertinente ¨ lô®chelle des march®s adress®s par le Groupe : 

 

 

Aujourdôhui, sur la base de sa segmentation (Action / Aventure, Racing, Simulation et Sport), NACON 
consid¯re ainsi °tre en mesure dôadresser plus de 75 % du march®. 
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Ventes digitales 

 

Au-delà de l'opportunité d'exploiter le segment plus ouvert adressé par les mid publishers, l'essor du 
mode de distribution des jeux vidéo sous le format des ventes dématérialisées offre en effet aujourd'hui 
au Groupe des avantages indéniables. La commercialisation digitale des jeux vidéo, qui correspond par 
exemple à 84 % de lôactivit® software dématérialisée en France selon le SELL lors de lôann®e 2023, 
contre 76 % en 2018 (environnement PC + consoles + mobiles) ; (source : SELL, mars 2023), implique 
une disponibilité immédiate pour les clients (24h/24) de l'ensemble des produits édités, et ce y compris 
les titres les plus anciens (back catalogue), titres généralement plus disponibles en magasins 
physiques. 
 
Par ailleurs, le modèle économique induit par une distribution dématérialisée supprime les coûts de 
fabrication ainsi que de stocks, tout en réduisant le nombre d'intermédiaires permettant ainsi d'accroître 
la marge pour l'éditeur.   
 
Tenant compte de cette tendance forte à la digitalisation des ventes, le Groupe investit de fait le marché 
des jeux dématérialisés et propose ses titres en téléchargement sur de nombreuses plateformes 
digitales, dont Steam, PlayStation Store, Nintendo eShop, App Store dôApple et Epic Games.  
 
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, BIGBEN INTERACTIVE, pour le compte de sa filiale 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. 
 
Depuis lôexercice 2024/25, le Groupe a entam® une phase de r®duction de ses capex. Cette r®duction 
des capex ne devrait pas impacter le rythme de sortie des nouveaux jeux qui devrait rester soutenu (de 
10 à 15 nouveaux jeux par an). 
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Forger un portefeuille rentable : 
 
Le portefeuille de sortie des produits officiellement annoncés était le suivant au titre de lôexercice 
2024/2025 : 

 

 
 
 
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.  
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Le portefeuille de sortie des produits à ce jour officiellement annoncés est le suivant au titre de lôexercice 
en cours 2025/26, portefeuille très dense : 
 

 

 

Au-delà de ce pipe pr®vu par NACON au titre de lôexercice 2025/26 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 douzaine de nouveaux 
jeux annonc®s pour une sortie ¨ lôhorizon 2025-2026. 

 
 
 

5.1.2.1.2 Offre produits « Accessoires Gaming » 
 

BIGBEN INTERACTIVE, par le biais de sa filiale NACON, estime °tre lôun des principaux acteurs du 
marché en Europe des accessoiristes pour console tiers (non consoliers) de lôunivers du jeu vid®o, avec 
notamment des produits tels que les manettes pour consoles de salon, des casques gaming (produits 
permettant de communiquer lors des parties en ligne) et bien dôautres produits. La conception 
dôaccessoires pour lôunivers des jeux vid®o est principalement orient®e vers les consoles de jeux phares 
du marché (Sony, Microsoft et Nintendo) et PC. 
 
Offre produits pour consoles et PC 
 
Le Groupe est présent sur l'univers des accessoires à destination des plateformes Sony et Microsoft, 
avec notamment des produits couvrant l'ensemble des fonctionnalités de ces environnements. 
 
Avec le succès très important des plateformes des consoliers, le marché des accessoires de jeu vidéo 
reste tiré par l'essor du parc installé.  
 
La marque premium NACON® 

 

Pour pallier la menace dôune d®pendance vis-à-vis des consoliers, la branche Accessoires gaming de 
BIGBEN INTERACTIVE a développé la marque premium NACON® à destination des gamers PC. Celle-
ci rencontra très rapidement son public et acquit une forte notoriété. BIGBEN INTERACTIVE créa la 
première manette conçue et dédiée aux Pro gamers. La qualité et les possibilités de personnalisation 
offertes lui valurent le titre de « meilleure manette PC au monde » par la presse spécialisée. Depuis les 
différentes versions des manettes Revolution Pro Controller se sont vendues à plusieurs millions 
dôunit®s.  
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Les manettes Revolution 5 Pro  
de la marque Nacon®  :  
 

 
 
 
 
 
 
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 Asymmetric Wireless ou encore 
dôautres produits ¨ usage des fans de jeu vid®o (produit Arcade stick, protections, etc.) sous licence 
PlayStation®.   
 

Les 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. 

 
Les 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 marque Revosim 
dévoilée fin mai 2024, propose des accessoires dédiés au Racing.  
 
La marque propose désormais sur PC un écosystème complet pour le Racing avec son premier bundle 
Direct Drive Revosim RS PURE comprenant un volant, une base et un pédalier. Les joueurs auront la 
possibilit® dô®toffer leur installation avec lôajout dans quelques temps, dôun frein ¨ main loadcell, une 
p®dale dôembrayage et dôune boite de vitesse hybride (boite classique en H / boite s®quentielle). 
 
Le RS PURE, une gamme dédiée  
à une immersion parfaite  : 

  
 
Ci-dessus à droite, le bundle Revosim RS PURE : volant + base + pédalier. 
 

 
Autres accessoires Revosim RS PURE à venir : boite de vitesse hybride, p®dale dôembrayage et frein 
à main. 
 
 
La marque premium RIGTM 
 
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. 

 
Casques de la   
marque RIG TM :  
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Le déploiement des casques RIGTM a ®t® engag® depuis le d®but de lôexercice 2020/21 aux USA et en 
Australie, ®tant rappel® que cette acquisition dôactifs est intervenue le 20 mars 2020, permettant au 
Groupe NACON 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 des produits RIG sous licence officielle 
Playstation® 5 :  

- les micros RIG M100 HS et les ®couteurs gaming RIG 200 HS. Lôenrichissement de lôoffre RIG 
pour PlayStation® 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.  

 
En 2024, la sortie du casque RIG 900 Pro  qui utilise les 
innovations technologiques en termes de connectivité sans 
fil, combine le mode sans fil « classique » via adaptateur 
USB RF 2.4 GHz et un mode sans fil Bluetooth avec une 
station de charge.  
 
Et en mars 2025, le casque gaming sans fil RIG 900 MAX 
HS est annoncé. Doté de la technologie sans fil 2.4 GHz à 
faible latence en plus du Bluetooth 5.2, il se distingue par 
des performances audio haut de gamme. 
 
 
   
Offre produits pour consoles portables 
 
Historiquement, BIGBEN INTERACTIVE 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 nouveau 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. 
 
NACON a réitéré sa stratégie en proposant une trentaine de produits disponibles au lancement de la 
dernière Nintendo SwitchTM 2 et qui connait un large succès avec plus de 3,5 millions de consoles 
vendues en quatre jours3. 
 
 

 
3 https://www.nintendo.com/us/whatsnew/nintendo-switch-2-sets-record-selling-over-3-5-million-units-globally-in-first-

four-days/  

https://www.nintendo.com/us/whatsnew/nintendo-switch-2-sets-record-selling-over-3-5-million-units-globally-in-first-four-days/
https://www.nintendo.com/us/whatsnew/nintendo-switch-2-sets-record-selling-over-3-5-million-units-globally-in-first-four-days/
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LôeSport 
 
BIGBEN INTERACTIVE a très vite int®gr® lôeSport dans sa strat®gie marketing pour asseoir la notori®t® 
de ses accessoires premium. Partenaire des plus grands tournois dôeSport, BIGBEN INTERACTIVE a 
également développé un programme ambassadeur et influenceur avec des grands noms du eSport pour 
renforcer la crédibilité et la prescription du gamer professionnel au joueur occasionnel, mais aussi pour 
contribuer au développement de ses nouveaux produits. 

 

 
5.1.2.2 Offre  produits  « Mobile  »   

 
D®but 2010, et avec l'acquisition de Modelabs Group en 2011, le Groupe sôest positionn® sur le march® 
des produits accessoires pour la téléphonie mobile et les objets connectés. Ce marché est très actif et 
porté par les succès des produits Apple (iPhone et iPad), plus largement par les smartphones Samsung, 
du fait notamment des renouvellements 4G puis 5G. 
 
Le nombre de r®f®rences dôaccessoires li®es ¨ la mise sur le march® de t®l®phones mobiles nôa cess® 
de croître ces dernières années. La complexité de gestion des références ainsi que les volumes vendus 
dôaccessoires ont rendu n®cessaire lôindustrialisation de la logistique. Dans ce contexte, le Groupe a su 
établir une expertise logistique qui accompagne son expansion dans ses autres lignes de produits. Les 
accessoires sont gérés comme des produits à très forte rotation et à durée de vie courte. Leurs ventes 
étant directement corrélées à la mise sur le marché de nouveaux mobiles, elles nécessitent une forte 
réactivité et flexibilité. 
 
Gr©ce ¨ la sp®cialisation historique de Modelabs Group dans lôindustrie du t®l®phone mobile, BIGBEN 
INTERACTIVE a su adapter ses offres de produits aux différentes spécificités des canaux de ventes et 
de la demande des clients. Le Groupe se positionne aujourd'hui comme lôacteur majeur du march® des 
accessoires de téléphonie mobile en France.  
 
Au cours des derniers exercices, le marché de la téléphonie a poursuivi sa mutation, portée par le 
succ¯s des smartphones qui entra´nent une demande croissante dôaccessoires notamment dans la 
protection et la convergence (son, données, jeux). Toutefois, depuis 2018/2019, le marché a été marqué 
par un recul relatif des volumes de vente de mobiles, en raison de la tendance des consommateurs à 
allonger la durée de conservation de leurs smartphones, mais soutenu par la valeur. 
 
En revanche, le succès des écrans de protection Force Glass®, la montée en puissance des coques 
de protection Force Case® et le lancement réussi de la gamme de chargeurs et de câbles haute 
performance Force Power® confirment la dynamique des ventes dôaccessoires premium, les 
consommateurs souhaitant protéger des smartphones toujours plus onéreux.   
 
Pour rappel, BIGBEN INTERACTIVE avait ®galement lanc® la commercialisation au cours de lôexercice 
2019/20 dôune nouvelle gamme de produits de protection de smartphones Just Green®, marque qui 
sôadresse ¨ une population soucieuse de la responsabilit® soci®tale et environnementale. Ces produits 
sont ainsi en matériaux biodégradables et compostables, offrant aussi une approche innovante 
dô®conomie circulaire. 
 
Au-delà de la politique interne RSE (Responsabilité Sociale et Environnementale - cf. chapitre 6), le 
Groupe est engagé depuis plusieurs années dans une démarche visant la fabrication de produits plus 
respectueux de lôenvironnement tant en termes de sourcing ou dôacheminement quôen termes de 
fabrication (composants des produits, packaging) et dôimpact environnement global. Lôobjectif de 
BIGBEN INTERACTIVE ®tant aujourdôhui de d®cliner cette d®marche sur lôensemble de ses gammes 
de produits 
 
Se reporter au paragraphe 5.4.1 sur la stratégie produits Mobile du Groupe. 

 
Lors de lôexercice 2021/22, lôactualit® produits du Groupe a ®t® dense, avec en particulier 
lô®largissement des gammes de produits sous la marque Justgreen® mais surtout le lancement en juin 
2021 des produits Force Power Lite®. 
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En 2023, la gamme Force Power Lite® sôest agrandie avec le lancement réussi de la prise parafoudre 
dans plus de 1 200 magasins. Sur 18 mois, plus de 100 000 unités ont été vendues. 
 
Lors de lôexercice 2022/23, le Groupe a sorti une nouvelle gamme de produits Force Play®. La gamme 
correspond à des produits écouteurs sans fil et à des écouteurs filaires. Plus récemment, la gamme 
sôest ettof®e avec le lancement r®ussi de ses derniers ®couteurs intra-auriculaires sans-fil Force Play®, 
près de 100 000 unités se sont vendues depuis septembre 2023. 
 
Au titre de lôexercice 2023/24, le Groupe a souhaité adresser de nouveaux usages sur des marchés 
adjacents aux smartphones avec le lancement de deux nouveaux produits pour lô®t® 2024 : 

- Un chargeur de voyage international (couvrant 5 zones géographiques) pour tous les 
appareils (smartphones, tablettes Android & iOS, enceintes, casques sans fils, montres 
connectées et PC) avec une charge trois fois plus rapide, comprenant des ports USB-C et 
USB-A et éco-conçu en matériaux recyclés. 

- Un spray nettoyant et antibact®rien rechargeable pour tous types dô®crans (téléphones, 
tablettes, écrans, ordinateurs, montres, lunettes, etc.). 

 

Au cours du dernier exercice 2024/25, le Groupe a poursuivi la diversification de ses produits sur le 
marché des accessoires pour la téléphonie mobile et les objets connectés, avec le lancement de 
nouveaux accessoires tels que :  

- une gamme de casques sans fil composée de trois modèles répondant à tous les budgets : 
BIGBEN Feel Music, Force Play® Immersion et Force Play® Pro,  

 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- les montres connectées BIGBEN, avec plus 10 000 ventes réalisées depuis mars 2025, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- un élargissement de la gamme Force qui comprend en plus une coque de smartphone Air 
Xtrem, un smart tracker, des écouteurs sans fil Play Touch XL, un chargeur voyage 5 zones 
ou encore une prise parafoudre et lôintensification de la gamme des chargeurs certifiés 
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« Origine France Garantie » avec un panel de six chargeurs. 

 

 

 

     
5.1.2.3 Offre  produits  « Audio  è é qui devient ç AudioVidéo  »   

 
Segment historique du Groupe, lôAudio avait retrouv® il y a quelques exercices une nouvelle vigueur au 
sein du portefeuille des activités de BIGBEN INTERACTIVE. Avec un ciblage de produits grand public, 
lôaccent a ®t® mis sur le d®veloppement de mod¯les originaux alliant technologie et design, et répondant 
aux attentes des clients. Ainsi, c'est le groupe BIGBEN INTERACTIVE qui a développé le concept de  
« Tours multimédia » à cette période. 
 
Au sein de ce p¹le dôactivit®s, BIGBEN INTERACTIVE d®veloppe et commercialise un large panel de 
produits : enceintes connectées, chaînes Hi-Fi, tours multimédia, barres de son, lecteurs mP3, 
microchaînes, radios, radios CD, tourne-disques, etc. Au-delà de sa maîtrise pour le développement 
produits, le Groupe fait usage sur cette activité Audio de ses capacités en termes de marketing, en 
misant sur des fonctionnalités et des caractéristiques originales, afin de se démarquer de la 
concurrence.   
 

Le Groupe a acquis la licence Thomson, marque de forte renommée auprès du grand public. Cet accord 
avait permis au secteur Audio de soutenir activement sa croissance et sa prise de parts de marché, 
depuis l'exercice 2014/2015. Le contrat de licence a été prorogé jusque fin 2030.  
 

Par la suite, lors de l'exercice 2017/2018, sur un marché pourtant légèrement baissier, l'activité Audio 
avait regagné des parts de marché avec une hausse de son chiffre d'affaires. Cette progression était 
notamment portée par le succès des enceintes lumineuses de la nouvelle marque du Groupe Lumin'Us 
et le renforcement du référencement de la gamme Thomson. 
 
Au cours de son exercice 2019/2020, lôAudio avait affiché une hausse de 15,2 % de son chiffre dôaffaires. 
Cette progression avait été portée par de nombreux lancements de nouveaux produits réalisés lors de 
lôexercice, en particulier avec la nouvelle gamme AromaSound® (dispositifs dôaromath®rapie offrant des 
fonctionnalit®s audio), ainsi que par lôouverture de nouveaux canaux de vente (en particulier dans les 
réseaux de vente des secteurs de la décoration et du bien-être).  
 

Au titre de son exercice 2020/2021, lôAudio avait repr®sent® une activit® en baisse de  
-10,6 %, lôactivit® ayant tout comme le segment Mobile ®t® affect®e par les cons®quences de la crise 
sanitaire du Covid-19 sur les réseaux physiques de distribution malgré les efforts fournis pour référencer 
ses produits dans près de 200 nouveaux magasins des secteurs de la décoration et du bien-être. 
 
Durant lôexercice 2021/2022, le segment Audio a ®t® lôobjet dôefforts de d®veloppement et de lancement 
de produits importants en particulier avec les gammes Bigben Kids et Bigben Party et a été marqué par 
lôacquisition r®alis®e en octobre 2021 des activit®s de Metronic. 
Metronic est lôun des leaders europ®ens du traitement de lôimage avec un positionnement fort dans 
lôaudio-vidéo connecté. Créé en 1987 par Yves BOUGET, Metronic conçoit et distribue des produits 
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innovants permettant la diffusion et la r®ception de lôimage dans lôhabitat (accessoires TV et audio, 
amplificateurs, décodeurs, connectique, casques, enceintes, etc.) ainsi que des accessoires de 
téléphonie et des produits audio.  
 
De fait, le segment « AudioVidéo » du groupe BIGBEN INTERACTIVE devient un segment plus large 
en termes de gammes de produits, bien plus ouvert, et devient « Audio/Vidéo ».  
 
Au titre de lôexercice 2022/23, gr©ce ¨ lôint®gration de Metronic ; à une demande forte pour les combos 
microcha´nes et au succ¯s des gammes Enfants & Ados, ce segment a affich® un chiffre dôaffaires de 
33,3 mú. Lôoffre produits AudioVid®o sôest ®galement sôenrichie avec la nouvelle gamme « Cosy » de la 
marque Thomson ; le renouvellement des gammes enfants & ados et le référencement par Metronic de 
produits Audio et Charge dans les enseignes GSB permettent dôouvrir progressivement de nouvelles 
perspectives commerciales.  
 
Le chiffre dôaffaires de lôexercice 2023/24 est en légère baisse par rapport au précédent exercice. 
Néanmoins, les derniers lancements sont des succès et ont confirmé que : 

- Les premières synergies commerciales avec Metronic ont porté leurs fruits avec 1 500 
points de vente implantés dans 6 pays dans les canaux GSB et GSS,  

- Le succès de la gamme « COSY » de Thomson répond à la demande des consommateurs 
et est disponible dans plus de 2 000 points de vente.  

 
Le Groupe a réussi le lancement de : 

- la nouvelle collection pour enfants Hi Buddies ! avec une gamme comprenant des enceintes 
sans fil et veilleuses, et des veilleuses musicales avec projecteur pour accompagner les 
enfants dans leurs nuits et moments de détente, 

- la gamme « COSY » de Thomson sera enrichie avec des microchaînes, tours multimédias 
et réveils représentant un potentiel de ventes important. 

 
Lors du dernier exercice 2024/25, le chiffre dôaffaires Audio/Vid®o continue de progresser gr©ce au 
succès de la gamme « COSY » de Thomson avec un référencement toujours plus important des points 
de vente nationaux et internationaux et un accroissement des ventes en ligne ; et à la gamme Hi 
Buddies ! qui sôagrandit avec lôajout de 25 nouvelles r®f®rences dans plus de 3 000 points de ventes. 
 
A la rentrée 2025, le Groupe lancera deux nouvelles gammes de produits dont : 

- Epok® by BIGBEN, une gamme au design vintage axée sur les produits audios et, 
- Une nouvelle gamme de veilleuse/réveil BLUEY qui constitue la première licence pour le 

segment enfant. 
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5.1.3 Une présence mondiale  
 

Le Groupe BIGBEN INTERACTIVE dispose de plusieurs filiales et entit®s r®parties entre lôEurope, lôAsie 
et lôAm®rique du Nord (se reporter ¨ la section 7 pour ce qui concerne lôorganigramme juridique et la 
liste des filiales du Groupe). 
 
En sôassociant ¨ des partenaires commerciaux parfaitement implant®s sur leur territoire, BIGBEN 
sôappuie ®galement sur une v®ritable strat®gie de coop®ration logistique et marketing dans le 
développement de son réseau de distribution. Chaque filiale et distributeur peut ainsi b®n®ficier dôune 
attention particuli¯re quant ¨ la localisation des produits et lô®laboration des outils dôaide ¨ la vente en 
fonction de ses spécificités régionales. 
 
De fait, le Groupe dispose dôune organisation op®rationnelle ¨ m°me dôadresser tr¯s largement 
lôinternational : 
 
Une base op®rationnelle d®j¨ tr¯s aboutie pour adresser lôinternational : 
 

 

  
 
 
 
 
 

5.2 PRINCIPAUX MARCHÉS 
 

 

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

5.2.1 Le marché du Gaming  
 

5.2.1.1 Le digital comme vecteur dôacc®l®ration 
 
Le monde du Gaming sôest progressivement impos® comme un march® 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 (sources 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).  
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Au même titre que la musique et la vidéo, le marché du gaming est soumis à de profondes mutations 
depuis une dizaine dôann®es. La digitalisation modifie durablement les usages, en rendant lôacc¯s au jeu 
vidéo plus facile, avec la multiplication des plateformes digitales de distribution de contenus sur PC et 
consoles et le développement rapide du  jeu sur mobile, qui représente désormais ¨ titre dôillustration  
88 % de lôactivit® software dématérialisée en France selon le SELL lors de lôann®e 2024, contre 76 % 
en 2018 (environnements PC + consoles + mobiles) ; (source : SELL, mars 2025). Cette évolution en 
faveur des ventes digitales, qui vont encore sôacc®l®rer dans les prochaines ann®es, 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 
pour jouer. 
 
La démocratisation du jeu vidéo devrait encore sôacc®l®rer dans les prochaines années avec le 
déploiement de la 5G, qui va rendre possible le développement du « Cloud Gaming ». Celui-ci devrait 
constituer un véritable bouleversement pour lôindustrie du jeu vidéo, en permettant aux utilisateurs de 
jouer directement sur leur smartphone à des jeux historiquement réservés aux propriétaires de consoles 
et PC. 

 
 
 
 
 

5.2.1.2 Un marché en profonde mutation   
 

Le marché mondial du jeu vidéo connaît ces dernières années des bouleversements importants et a fait 
émerger de nouveaux concepts, tels que : 

- lôeSport : cette tendance de fond consiste en une pratique compétitive des jeux vidéo, où des 
sportifs par équipe ou en individuel, en réseau local (LAN party) ou via Internet sur consoles ou 
ordinateurs. Au même titre que les sportifs « traditionnels », ces athlètes Pro gamers sont 
sponsorisés par des marques et équipementiers, autant vestimentaires quôaccessoiristes. Les 
grands rassemblements dôeSport constituent donc de véritables vitrines pour les fabricants 
dôAccessoires Gaming qui assurent la promotion pour le grand public de leurs produits au travers 
de partenariats avec les Pro gamers. 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 lôindustrie 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 estim® ¨ plus de 
1,7 Md$ en 2023 contre 1,4 Md$ en 20224. 

- les ambassadeurs de marque : 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. Ces créateurs de contenu captivent des millions de spectateurs et offrent 

 
4 Source : https://fr.statista.com/themes/3367/le-secteur-de-l-e-sport/#topicOverview  

https://www.futura-sciences.com/tech/definitions/internet-internet-3983/
https://www.futura-sciences.com/tech/definitions/informatique-ordinateur-586/
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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 auprès de leur communauté. 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 20185. 

- le 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 dô®largir le 
marché des jeux haut de gamme au-delà de la console actuelle et de lôaudience PC. Au fur et 
à mesure que la technologie continuera de sôam®liorer 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 lô®cosyst¯me. 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. Cependant, il existe encore un certain 
nombre dôobstacles clés à franchir sur un plan technologique et de lôoffre 
p r o d u i t s  avant que les jeux Cloud ne puissent devenir le modèle commercial. Le Cloud 
gaming devrait r®volutionner significativement le march®, notamment par lôajout de nouvelles 
fonctionnalités pour les consommateurs, de nouvelles méthodes de diffusion de contenu et, 
éventuellement, de nouveaux modèles de tarification. 

 

 
5.2.1.3 Lô®mergence de nouveaux mod¯les ®conomiques pour lôEdition de jeux  

 
Sur le marché des jeux, deux tendances importantes marquent de leur empreinte actuellement la manière 
pour les éditeurs de commercialiser leurs produits, avec de plus en plus de contenus édités : 
 

- 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).  
 

- 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). 

 
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. 
 
 

5.2.1.4 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 
dôune console de jeu associ® ¨ un panel dôaccessoires (simulateurs) compos®s dôun châssis, 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 

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



 

 
49  

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).  
L'adoption croissante de consoles de jeu de nouvelle g®n®ration et lôaugmentation de la popularit® des 
événements eSports sont à l'origine de la demande de simulateurs de course de haute performance en 
Europe.  

 
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.  
 
 
 

5.2.2 Le marché du Mobile     
 

5.2.2.1 Un marché de masse en phase de maturité, y compris pour les 
smartphones  : 

 
Au niveau français et européen, après plusieurs années d'hypercroissance, le marché de la téléphonie 
mobile, et en particulier celui des smartphones, a atteint sa maturité en 2016 et connaît depuis plusieurs 
années une certaine stagnation, voire régression (source : Statista).  
 
Cette tendance s'était poursuivie en 2017, avec une nouvelle baisse du volume des ventes de 
smartphones, à 19,4 millions d'unités en France, soit une régression de 4 % (2,0 millions d'unités en 
produits reconditionnés). Cette baisse sôest prolongée en 2018 et en 2019 avec des volumes de ventes 
de respectivement 18,2 millions (- 6 % vs 2017) et 17,3 millions (- 5 % vs 2018) dôunit®s.   
En 2020, lôimpact de la crise sanitaire du Covid-19 et la fermeture des réseaux de distribution des 
opérateurs (qui représentent 55 % de parts de marché) avaient conduit une nouvelle fois le marché à la 
baisse (- 8 % vs 2019), avec des ventes de smartphones sô®levant ¨ 16,0 millions dôunit®s. Les ventes 
online ainsi que la progression du prix moyen des appareils ont permis de limiter lôimpact sur le march® 
en valeur de cette période, le marché français étant par ailleurs particulièrement dynamique pour les 
appareils reconditionné (+ 20 %) ï (données GfK, février 2021). En 2023, les ventes de smartphones 
neufs continuent de baisser (- 13 %) avec 13,6 millions dôunit®s vendues mais la tr¯s forte valorisation 
observée permet de préserver le marché (données GfK, février 2024).  
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En Europe, lô®volution r®cente est m°me plus forte quôen France (plus volatile), le cabinet Counterpoint 
®valuant ainsi les ventes ¨ 185,9 millions dôunit®s en 2020, contre 216,1 millions dôunit®s en 2019, soit 
une contraction du marché de - 14 %. Lors de lôann®e 2021, le rebond post Covid-19 est plus fort quôen 
France, avec un marché en hausse de +8 % selon ce même cabinet. Toutefois, cette remontée est 
freinée tout comme en France par les pénuries de composants affectant les volumes de produits 
disponibles, en particulier des nouveaux produits mobiles 5G. Cette tendance sôest poursuivie en 2023 
avec un marché européen des ventes globales de smartphones en baisse annuelle de -8 %. Après 
plusieurs années de repli, le marché des smartphones en Europe renoue avec la croissance en 2024, 
affichant une progression de 5 % et atteignant 136,1 millions dôunit®s exp®di®s. 
 
Au niveau mondial, le marché des smartphones était resté sous pression en 2018 et en 2019, avec selon 
IDC des volumes de vente de l'ordre de 1,4 milliard d'unités, en baisse de - 4,1 % en 2018 et de  
- 1,4 % en 2019, en particulier en raison de la baisse encore plus prononcée (- 10 %) du marché chinois. 
En raison de lôeffet Covid-19, la tendance ¨ la baisse observ®e ces derni¯res ann®es sô®tait acc®l®r®e 
en 2020, le march® sô®tant contract® de - 5,9 % sur lôann®e, m°me si la fin de lôann®e 2020 avait b®n®ficié 
de lôarriv®e sur le march® des appareils de technologies 5G. En 2021, toujours selon ce m°me cabinet 
IDC, les volumes de vente ont rebondi de +5,7 % pour sô®lever ¨ 1,4 milliard dôunit®s, malgr® un 4ème 
trimestre 2021 en bernes, affecté par les pénuries de composants. En 2022, selon le cabinet IDC, le 
marché des smartphones décline de -3,5 % sur lôensemble de lôann®e pour se limiter ¨ 1,3 milliard 
dôunit®s. Cette tendance sôexplique, en raison dôun contexte peu favorable qui cumule les pénuries de 
semi-conducteurs, des fermetures temporaires de certaines usines en Asie, lôinflation et de mani¯re plus 
générale une baisse de la demande et sôest poursuivie en 2023. Le marché mondial des smartphones a 
progress® de +7 % en 2024, en atteignant 1,22 milliard dôunit®s vendues apr¯s deux ann®es 
consécutives de baisse6.  
 
Dans cet environnement de marché, au-delà de ses efforts pour accroître ses parts de marché en France, 
BIGBEN INTERACTIVE a choisi dôinternationaliser ses activit®s dôaccessoires pour Mobile, avec 
notamment des développements en Espagne, en Pologne et plus récemment en Roumanie, au Bénélux 
et en Allemagne.  

 
5.2.2.2 Les accessoires mobiles, un marché corrélé aux terminaux mobiles  

 
Du fait de la combinaison mobile / accessoire, le marché des accessoires pour terminaux mobiles 
(téléphones ou tablettes) est corrélé au marché correspondant au parc installé de terminaux mais se 
caractérise par ailleurs par une forte rotation des produits : effets de mode, courte durée de vie, constante 
innovation, véritable valeur ajoutée apportée aux consommateurs, etc.   
 
Le pic de vente dôaccessoires se situe au moment de lôachat ou du renouvellement du t®l®phone mobile. 
Les clients finaux accessoirisent leurs mobiles au moment de lôachat pour le prot®ger (housses, coques), 
le compléter (chargeurs, oreillettes), étendre son champ dôutilisation (kit mains libres de voiture), en 
explorer et utiliser toutes les fonctionnalités et possibilités (câble data, etc.). 
   
Apr¯s quelques temps dôutilisation, les clients peuvent ®galement souhaiter compl®ter leurs usages avec 
de nouveaux accessoires : oreillettes Bluetooth, câble ou dongle PC pour sauvegarder répertoires et 
photos vers un ordinateur, supports de voiture, etc.  
A chaque mobile se manifeste un besoin de ses propres accessoires. En général, un mobile dispose 
dôune gamme dôaccessoires comprise entre 3 et 12 accessoires d®di®s, c'est-à-dire spécifiques à ce 
mod¯le de t®l®phone mobile. Il dispose aussi dôune gamme dôaccessoires génériques compatibles.  
 
Ainsi, alors que la croissance de l'activité en volume de la téléphonie mobile n'est plus d'actualité depuis 
2016, la tendance restait elle positive sur les accessoires dédiés (protections, chargeurs, etc.) avec un 
niveau d'activité en hausse de 2 % pour atteindre 450 mú en France en 2017 (contre 435 mú en 2016), 
et plus encore en ce qui concerne les accessoires dits compagnons (casques, stations d'écoute, montres 
connect®s) avec un chiffre d'affaires de 310 mú en 2017 (en croissance de 15 % par rapport ¨ 2016) 
(données GfK, février 2018).  En 2018, le marché des accessoires dédiés connaissait une décroissance 
de son chiffre dôaffaires qui atteignait alors 420 mú puis descendait ¨ 407 mú en 2019, d®croissance qui 
sô®tait acc®l®r®e lors de lôann®e 2020 (- 20 %), sous le coup de la pandémie de Covid-19 et la fermeture 
des réseaux de distribution de ce type de produits, en particulier les réseaux des opérateurs (données 

 
6 https://www.blogdumoderateur.com/top-10-smartphones-vendus-fevrier-2025/  

https://www.blogdumoderateur.com/top-10-smartphones-vendus-fevrier-2025/
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GfK, f®vrier 2021). Cette d®croissance sôest poursuivie en 2021 avec 320 mú de chiffres dôaffaires 
dôaccessoires mobiles vendus. Après plusieurs années de décroissance, le marché des accessoires 
mobiles repart ¨ la hausse gr©ce ¨ lôexpansion des smartphones et des mobiles dont côest le principal 
facteur dans la croissance des accessoires mobiles. 

 
BIGBEN INTERACTIVE est particulièrement confiant pour ses produits Accessoires pour Mobile, au 
regard en particulier aussi de la poursuite de la "premiumisation" du marché des équipements télécoms 
(évolution à la hausse régulière du prix moyen des smartphones, 374 ú en 2017 ¨ 487 ú en 2023, soit 
une croissance de + 30,2 % en 6 ans (données Gfk, 2023). Ce contexte pousse immanquablement les 
propriétaires de smartphones à s'équiper en termes d'accessoires dédiés. 
 
 

5.2.3 Le marché de lôAudioVid®o   
 
Au-delà des positionnements de BIGBEN INTERACTIVE sur les univers Gaming et Mobile, il convient 
de remettre en avant le poids des activités Audio au sein du mix d'activités du Groupe (activité de  
30,7 mú au titre du dernier exercice, soit 11,0 % du chiffre d'affaires total).  
 
Ce segment de marché avait été il y a quelques années en phase de renouveau, en particulier sur les 
produits couverts par le Groupe : Audio-Vidéo, Casques et Hi-Fi de salon, alors que le marché de 
l'électronique grand public était lui en baisse régulière, baisse qui s'est même accélérée au cours de 
l'année 2017 (- 18 % en ce qui concerne l'ensemble des biens techniques selon GfK).   
 
Le marché des produits Audio ciblés par le Groupe reste en effet soutenu par le succès des produits liés 
au nomadisme (accessoires de type casques et écouteurs, mini-enceintes sans fil), mais également par 
les ventes des produits hi-fi de salon (barres de son, systèmes audio dont la qualité sonore s'est 
appr®ci®e), conduisant les ventes ¨ un niveau de 630 mú en 2017 dans lôhexagone (en baisse d'environ 
9 %, soit un déclin plus limité que le marché pris dans son ensemble). 
 
Lôann®e 2019 a ®t® marqu®e par une mont®e en puissance des casques audio, avec des volumes de 
vente en France de 11,2 millions de pi¯ces, soit 539 mú en France selon GfK (croissance en valeur 
supérieure à +30 %). BIGBEN INTERACTIVE ne dispose pas de données détaillées pour le marché des 
produits Audio que le Groupe adresse au titre des années 2019 et 2020, années de mutation importante 
du marché, mais considère le marché comme porteur, devant bénéficier à l'avenir en particulier de l'essor 
des technologies connectées. 
 
Avec lôacquisition en octobre 2021 de Metronic, le Groupe a élargi ses gammes de produits et son 
univers adresse ainsi de mani¯re plus globale le march® de lô®lectronique grand public, au travers dôune 
offre désormais présentée sous la référence « AudioVidéo ». Au titre de lôann®e 2021, toujours selon le 
cabinet GfK, lôensemble des produits ®lectroniques grand public ont connu en France une baisse en 
volume de lôordre de - 3,8 % tout en consid®rant une l®g¯re progression en valeur dôenviron + 1,6 %. 
 

Gr©ce ¨ lôav¯nement des plateformes de distribution de la musique en streaming (Deezer, Spotify, é) 
offrant un acc¯s illimit® ¨ un vaste catalogue de titres, les usages li®s ¨ lô®coute de la musique et à la 
vidéo ont ®t® massivement d®mocratis®s ¨ lô®chelle mondiale stimulant la demande en objets audio 
connectés dont le smartphone en est la télécommande via sa multi-connectivité 5G, Wifi et Bluetooth. 
Ainsi, on peut d®sormais parler dôun v®ritable march® « AudioVidéo/Telco » dont les frontières dépassent 
largement le smartphone et lôenceinte puisque notamment la fonction Audio tend à se développer à 
travers de nouvelles catégories de produits telles que les assistants vocaux au fur et à mesure que 
lôinterface vocale compl¯te celle de lô®crit. 
 
Plus quôune synergie entre usages, BIGBEN entrevoit lô®mergence dôobjets connect®s hybrides li®s ¨ 
leur contexte de lieu et dôusage pour en am®liorer lôexp®rience utilisateur.  La maison et le bien-être sont 
notamment les nouveaux territoires dôexpression de cette tendance de fond.   
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5.3 EVENEMENTS IMPORTANTS DANS LE DEVELOPPEMENT DES ACTIVITES 
 

 
5.3.1 Historique  

 
BIGBEN INTERACTIVE est un groupe de plus de 1 400 salariés à la date de parution de ce Document 
dôenregistrement universel, cr®® il y a plus de 40 ans et dont le siège social est également situé à Fretin-
Lesquin, dans le Nord. Initialement tourn® vers la distribution dôarticles ®lectroniques et de produits 
Audio, il sôest ensuite diversifi® dans le multim®dia et les jeux vid®o avec succ¯s puisque sa notoriété 
dépasse les frontières françaises. 
 
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 création dôune filiale en Allemagne et dôun bureau dô®tudes à Hong-Kong. 
Celui-ci se poursuivra ensuite en 2013 et 2014 avec la création de filiales en Espagne et en Italie. Cette 
strat®gie lui a permis de sôimposer comme lôun des principaux acteurs fran­ais sur le march® des 
accessoires pour consoles tiers (non consoliers) au d®but des ann®es 2000, puis comme lôun des 
principaux acteurs européens sur ce même marché7.  
 
Lôentr®e de la soci®t® BIGBEN INTERACTIVE ¨ la Bourse de Paris en octobre 1999 avait pour objectif 
de financer cette expansion ¨ lôinternational. 
 
Dès les années 2000, BIGBEN INTERACTIVE poursuit sa stratégie de diversification en ajoutant à ses 
activit®s la distribution et lô®dition de jeux vid®o, qui lui permettent de sôancrer sur ce march® aupr¯s des 
plus grands acteurs du marché.  
 
En 2011, BIGBEN INTERACTIVE rach¯te lôentreprise parisienne ModeLabs, sp®cialis®e dans les 
accessoires pour t®l®phones portables (coques de protection, pochettes de transporté). Une strat®gie 
fructueuse puisque les accessoires pour smartphones, estampillés maintenant Bigben Connected, 
repr®sentent aujourdôhui une part significative de lôactivit® du Groupe (30,7 % du chiffre dôaffaires 
2021/2022) et sont une vitrine de choix pour ses partenariats avec les plus grandes marques. 
 
Dès 2016, le Groupe BIGBEN INTERACTIVE établit un partenariat prestigieux avec Sony Interactive 
Entertainment pour la commercialisation de ses accessoires sous marque Nacon® dont ses manettes 
Revolution Pro Controller sous licence PlayStation® 4. En 2018/2019, le Groupe rachète 4 studios de 
développement majeurs ï Cyanide, Kylotonn, Eko Software, Spiders ï et prend une participation dans 
un cinquième studio italien Lunar Great Wall studios (RaceWard). 
 
Au 31 octobre 2019, le Groupe BIGBEN INTERACTIVE finalise lôapport partiel dôactifs de sa branche 
Gaming (regroupant les Jeux vidéo et les Accessoires Gaming) dans une filiale nommée NACON dont 
lôentr®e en bourse sôest effectu®e le 4 mars 2020, permettant à cette filiale de collecter  
109 mú lors de lôop®ration.  
 
Début 2020, NACON acquière la marque RIGTM à Plantronics Inc. (« Poly »), marque emblématique de 
casque gaming reconnue mondialement. Lôint®gration a ®t® particuli¯rement r®ussie, permettant au 
Groupe de se positionner dès la première année dans le Top 3 des ventes de casques gaming aux Etats-
Unis.  
 
Plus récemment, BIGBEN INTERACTIVE, toujours via sa filiale NACON, a de nouveau complété ses 
compétences en matière de studios de développement de jeux avec les acquisitions de Neopica 
(Belgique) sur lôexercice 2020/21, de Passtech Games (France), de BigAnt Studios (Australie), de Crea-
Ture Studios (France), de Ishtar Games (France) et de Midgar Studio lors de lôexercice 2021/2022, et 
en enfin, plus récemment, de Daedalic Entertainment (Allemagne), opération la plus importante du 
p®rim¯tre NACON ¨ ce jour pour un montant maximum de 53 mú (avril 2022).  
 
Par ailleurs, en juillet 2020, un deuxième partenariat significatif avait été signé pour rappel avec 
Microsoft pour la commercialisation dôaccessoires de jeu ¨ destination des plateformes Xbox One et 

 
7 Source : Société. 
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Xbox Series X/S.  
 
Enfin, en ce qui concerne le périmètre Audio / Telco, BIGBEN INTERACTIVE a annoncé en octobre 
2021, la finalisation de lôacquisition de Metronic, soci®t® positionn®e sur les produits audio et vid®o. 
 
En mai 2024, NACON a annoncé 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. 
 
Début décembre 2024, NACON a annoncé la construction de son futur site de fabrication dôaccessoires 
de jeux vidéo NACON INDUSTRIES. Implanté à Lauwin-Planque, ce bâtiment de 1 000m² incarne une 
nouvelle ambition industrielle pour NACON. 
 
 
 

5.3.2 Evénements marquants dans le développement du Groupe Bigben  
 
Ces grandes étapes dans la vie du groupe Bigben soulignent sa capacité dôadaptation 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 et objectifs » du 
présent URD). 
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5.4 STRATÉGIE ET OBJECTIFS 
 
Les deux industries historiquement servies par BIGBEN INTERACTIVE (jeux vidéo et produits audio) 
ont ®t® une source r®currente dôapports r®ciproques (cross fertilisation) en termes de marketing et de 
promotion. Lors de sa diversification vers le jeu vidéo au cours des années 90, BIGBEN INTERACTIVE 
a pu utiliser son savoir-faire en matière de conception technique, de design et de sourcing acquis 
pr®c®demment dans lôactivit® ç montres et cadeaux è, afin de progressivement d®velopper des relations 
solides avec les grands distributeurs. 
 
Vingt ans plus tard, BIGBEN INTERACTIVE a su tirer profit du leadership obtenu dans le secteur des 
accessoires pour le jeu vidéo et diversifier son offre auprès de la grande distribution en trouvant à ses 
produits audio un nouveau canal de distribution.  
 
Avec le rachat de Modelabs Group en 2011, les nombreuses acquisitions de studios de développement 
de jeux vid®o depuis 2018 et plus r®cemment lôacquisition de Metronic en octobre 2021, le Groupe est 
désormais solidement ancré sur 3 segments de marché au travers de ses positions significatives sur 
les produits de Gaming, de Mobile et les produits AudioVidéo.  
 
Aujourd'hui, le Groupe met en avant : 
 
- des Actifs métiers (Développement, Edition et Distribution) au service de 3 marchés distincts (Gaming, 
Mobile et AudioVidéo), 
 
- des Actifs de Propriété Intellectuelle, avec des marques propres fortes (Nacon ®, Force Glass ®, Force 
Case ®, Force Power ®, Force Moov ®, Bigben Kids ®, Epok ® , Just Green ® , Metronic ® ou encore 
Mooov ®), des accords de licences importants (Thomson, ou pour le compte des produits PlayStation 
® 4 de Sony ou des consoles Xbox One et Xbox Series X/S de Microsoft), et des titres propriétaires de 
jeux vidéo avec le rachat de Cyanide, d'Eko Software, de Spiders ou encore de Crea-ture Studios, 
(notamment Pro Cycling manager, Styx, The Council, How to Survive 1 & 2, Greedfall, Werewolf : the 
Apocalypse - Earthblood, Session, etc.), avec une culture renforcée en matière de dépôt de brevets 
notamment,   
 
- des Actifs d'organisation Interne, avec en particulier des circuits courts de décision et une forte agilité 
face aux évolutions du marché. Par ailleurs, BIGBEN INTERACTIVE a largement développé ses 
capacités à l'international au cours de ces derniers exercices. 
 
Sur ces bases, BIGBEN INTERACTIVE compte poursuivre sa stratégie d'innovation produits et 
appliquer un programme d'investissements riche au cours des prochaines années, avec en  
particulier : 
 
- sur le segment Gaming, la mise en avant d'un catalogue de jeux « AA » comptant environ 250 titres, 
bénéficiant d'une intégration verticale de la chaîne de valeur (création, développement et distribution), 
avec dans le même temps de nouvelles innovations sur l'univers des accessoires sous la marque 
Nacon® et RIGTM,  
 
- sur le segment mobile, l'essor des produits de protection sous les marques Force Glass®, Force 
Case®, Force Power® ou encore Just Green®. A noter quôau regard de la d®cision des grands acteurs 
Apple et Samsung de ne plus intégrer à leur package Mobile les appareils de recharge électrique pour 
smartphones, la gamme ®nergie a connu un vif succ¯s et a pris plus dôampleur par le biais du 
développement dôune gamme sp®cifique Force Power Lite® destinée aux smartphones de moindre coût,  
 
- sur le segment Audio / Vidéo, la poursuite des ventes de produits sous marque Thomson et le 
développement de nouveaux segments produits (gamme Epok ® ou gammes Bigben Kids ® à 
destination des enseignes de décoration ou les produits Bigben party ® destinés aux adolescents), ainsi 
que lôextension de son portefeuille de produits ¨ lôunivers de la Vid®o avec le rachat en octobre 2021 
des activités de Metronic (antennes réception TV, connectique, produits CPL, etc.). 
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5.4.1 Plan stratégique  
 

5.4.1.1 GAMING   
 
Intégration verticale pour maîtriser la création du « contenu » de ses jeux  
 

BIGBEN INTERACTIVE, après avoir intégré durant ces dernières années près de 800 développeurs, 
présente de larges ambitions et souhaite devenir, par le biais de sa filiale NACON en charge du Gaming, 
l'un des leaders mondiaux du segment "AA", sur la base d'un positionnement intégré (Développeur 
Editeur).  
 
En couvrant toute la cha´ne de valeur de la cr®ation dôun jeu ¨ sa commercialisation, NACON, sôinscrit 
en effet dans la mouvance du march® et conserve dôun point de vue financier toute la valeur des jeux. 
Lôacquisition de studios ind®pendants renomm®s lui permet ®galement dôintégrer des compétences clés 
détenues par des développeurs talentueux et des actifs stratégiques. 
 
Le plan dôactions de NACON pour atteindre son objectif de ç devenir un des leaders mondiaux du jeu 
AA » 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. 

 
- 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 « Live ops » - monétisation des jeux existants à travers des DLCs payantes, 

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

 
 

 
 
  



57 

 

 

Poursuite de la stratégie de Product Leadership dans les accessoires Gaming Expansion 
internationale  
 
Dans le même temps, le Groupe capitalisera sur l'importance de ses partenariats stratégiques avec 
SONY pour gagner des parts de march® sur les accessoires de jeux. Par ailleurs, lôacquisition des actifs 
correspondant à la marque RIGTM auprès de Plantronics Inc. (« Poly ») début 2020 (produits casques 
Gaming) permet au Groupe dôaccro´tre son adressage des march®s nord-américains au niveau des 
accessoires de jeux (3ème acteur du march® des casques Gaming d¯s lôann®e 2020 aux Etats-Unis). 
Lôinternationalisation des activit®s a été acc®l®r®e par la signature courant 2020 dôun partenariat majeur 
avec MICROSOFT portant sur la commercialisation dôaccessoires d®di®s aux plateformes Xbox One et 
Xbox Series X/S.  
 
NACON ambitionne ®galement dôaccroitre ses ventes de produits physiques dans ses canaux 
traditionnels Retail, canaux qui pourraient souffrir bient¹t dôune baisse des ventes de jeux physiques 
dans leurs rayons et donc sôouvrir plus largement aux produits Accessoires du Groupe. 
 
La stratégie Accessoires de NACON peut ainsi se résumer en un cercle vertueux : 

 

 

 
 
 

5.4.1.2 AUDIOVIDEO/TELCO  
 

5.4.1.2.1  Mobile :   
 
Dans la lignée de son plan « BIGBEN 2022 », puis « BIGBEN 2023 è, BIGBEN INTERACTIVE sôest 
démarquée de ses concurrents pour proposer à ses clients une offre clé en main de produits et de 
services plut¹t que la fourniture dôun simple accessoire. Côest lôapproche du ç retail connecté » qui 
consiste à optimiser la rentabilité du linéaire accessoires des acteurs de la grande distribution, des 
opérateurs et des spécialistes de la téléphonie mobile en combinant un portefeuille inégalé de plus de 
3 500 références actives, une gestion prédictive du réassort en magasin et une animation commerciale 
au plus proche des vendeurs.  
 
Cette approche bas®e sur le service repose sur quatre piliers strat®giques qui contribuent aujourdôhui 
et demain au d®veloppement de lôactivit® Mobile du groupe. 
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Alors que les marques Force Glass®, Force Case® et Force Power® sont solidement installées dans 
l'hexagone, le succès vient désormais du déploiement des marques telles que Justgreen® et Force 
Power Lite®, de l'international, avec le renforcement des partenariats avec les constructeurs leaders 
mondiaux de la téléphonie mobile et du canal web, et avec le développement de boutiques en ligne 
proposant tous les produits du groupe en B2C.  
 
 
Tendances de marché 
 

 
 

BIGBEN INTERACTIVE est aujourdôhui en position id®ale pour b®n®ficier ¨ court terme dô®volutions de 
march® importantes sur lôunivers du Mobile : 
 

- la technologie 5G et son déploiement progressif doivent conduire les consommateurs à 
renouveler leur mobile, et donc à investir sur des produits de protection et de recharge, 

 
- la décision des grands acteurs Apple et Samsung de ne plus intégrer à leur package Mobile 

les appareils de recharge électrique pour smartphones ouvre un potentiel de croissance très 
significatif sur ce segment, le Groupe lançant de fait la gamme Force Power Lite® dans ce 
contexte. Capitalisant sur la marque Force Power®, le Groupe verticalise son offre, touchant 
ainsi lôensemble des consommateurs,  

59

Une synergie commerciale
entre m®tiers pour d®velopper
de nouveaux canaux de distribution

u Optimisation de laforce de vente
pour d®velopper les canaux par m®tier

u D®veloppement desenseignes dans lõunivers
de la maison, du bricolage et de la d®coration

u D®veloppement dumarch® B2B

u Retrait du chargeur et des ®couteurs
dans les ventes de smartphones neufs
par les principales marques fabricants

u Adoption de la norme USB-Cen Europe
pour la quasi-totalit® des appareils ®lectroniques

Å Une activit® en croissance maintenue

Å Un potentiel de d®veloppement
dans dõautres cat®gories de produits

Un march®Telcoqui offre
de nombreuses opportunit®s
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- le déploiement à large échelle de la norme USB-C et lôadoption du Power Delivery pour 
lôensemble des syst¯mes de recharge ®lectrique pour smartphones, tablettes et ordinateurs 
portables induisent de nouvelles opportunités en termes de catégories de produits pour 
lesquels BIGBEN INTERACTIVE fournirait des accessoires dédiés. 

 
International 
 
L'un des objectifs de BIGBEN INTERACTIVE, reste de confirmer l'internationalisation de ses activités 
mobile, à l'image du développement des activités en Espagne, en Pologne et au Bénélux sur la base 
notamment de partenariats.  
 
Pour rappel, au cours de lôexercice 2019/2020, BIGBEN INTERACTIVE avait compl®t® son adressage 
du march® europ®en, avec le gain dôun appel dôoffres lanc® par Orange Pologne pour fournir 
accessoires mobiles et objets connect®s propos®s par lôensemble des canaux de ventes Orange à 
destination du grand public et de lôentreprise dans ce pays. Cet accord correspond ¨ la concr®tisation 
de la qualité de la stratégie commerciale de BIGBEN INTERACTIVE sur son segment Mobile et 
démontre ainsi sa capacité à se positionner comme un partenaire stratégique auprès des plus grandes 
enseignes et op®rateurs en France comme ¨ lôinternational.  
 
Le choix de BIGBEN INTERACTIVE par Orange Pologne sôexplique ¨ la fois par la richesse et la qualit® 
de son catalogue produits mais aussi par lôexcellence et lôinnovation de son mod¯le 
dôapprovisionnement. En effet, BIGBEN INTERACTIVE b®n®ficie dôun savoir-faire unique en la matière 
grâce aux nombreux investissements réalisés qui lui ont permis de concevoir sa solution VMI (Vendor 
Management Inventory) adaptée aux exigences techniques et commerciales de Orange Pologne. 
Unique sur le marché, cette dernière permet ¨ chaque boutique Orange Pologne dô°tre 
réapprovisionnée automatiquement garantissant ainsi une disponibilité permanente des produits.  
 
Lanc®e en 2010 ¨ lôinitiative de la filiale BIGBEN CONNECTED, la solution VMI est largement utilis®e 
par les clients de BIGBEN INTERACTIVE en France. Actuellement, plus de 1000 points de vente 
bénéficient de cette innovation clé du retail connecté en France et dans le monde. 
 
Le d®ploiement ¨ lôinternational se poursuit ®galement dans dôautres pays europ®ens (Roumanie, 
B®n®lux, é). 

 
Nouveaux canaux de distribution 
 
Lôomnipr®sence des produits Mobile entre les mains de chacun impose aujourdôhui que BIGBEN 
INTERACTIVE puisse toucher les consommateurs finaux o½ quôils soient. De fait, la strat®gie de 
distribution en cours de mise en place par le Groupe vise un élargissement des canaux de distribution 
aupr¯s de r®seaux nationaux non sp®cialistes des ®quipements dô®lectronique grand public, ¨ lôimage 
des stations-services, des enseignes de centres-villes ou encore des réseaux de bricolages et de 
décoration. 
 
Lôadressage de ces nouveaux r®seaux repr®sente pour le Groupe un potentiel de 700 points de vente 
en France. 
 

 
5.4.1.2.2 AudioVidéo :   

 
Nouveaux usages ï nouveaux canaux 
 
L'approche sur le marché Audio implique une forte segmentation et une différenciation par l'usage et le 
style qui accompagne les nouveaux modes dô®coute de la musique et la mont®e en puissance de 
lôinterface vocale pour commander son smartphone, les objets connectés et effectuer des recherches 
sur le web. BIGBEN INTERACTIVE entend dans ce contexte cultiver un portefeuille de marques 
diversifié, que cela soit en marques propres ou au travers de licences.  
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Une stratégie AudioVidéo tournée vers un élargissement des réseaux de distribution : 
 
 

 
 
Lôapp®tence des consommateurs pour la musique en toutes circonstances et lôadoption croissante des 
assistants vocaux notamment par les jeunes générations démocratisent la fonction audio à travers de 
nouvelles catégories de produits hybrides entre produits de lôaudio traditionnel et objets de la maison 
(décoration, bien-°tre, etc.). La place du smartphone au centre de cette galaxie dôobjets pour les 
commander au doigt ou à la voix pour diffuser un contenu musical ou lancer une action, tend à fusionner 
les marchés Audio et Telco, une évolution que BIGBEN INTERACTIVE a su anticiper en réorganisant 
dor®navant ses activit®s ®ponymes au sein dôune seule entit®.  
 
Les synergies du groupe vont notamment sôillustrer dans la conqu°te de nouveaux canaux de 
distribution :  

- autour de la maison (décoration, bricolage, jardins, é), avec notamment les marques 
ColorLight et LuminôUs ; 

- du bien-être (médecine douce, développement personnel, é), avec la marque Aromasound ; 
- des loisirs (multimédia, sport, outdoor, é) avec la marque Thomson (licence de marque 

renouvelée jusqu'en 2030) et les déclinaisons des marques Bigben Audio. 
 
 

Elargissement de lôoffre produits ¨ lôunivers de la Vid®o avec lôacquisition de Metronic 
 
En octobre 2021, BIGBEN INTERACTIVE a annonc® lôacquisition de Metronic, dont les activit®s Audio 
et Vidéo viennent immanquablement renforcer les parts de marché du Groupe en Europe. 
 
Pour mémoire, Metronic conçoit et distribue depuis plus de 30 ans des produits innovants permettant la 
diffusion et la r®ception de l'image, du son, de lôinformatique dans l'habitat. Metronic a su d®mocratiser 
lôacc¯s du grand public aux produits High-Tech de qualit®. Côest ainsi que cette soci®t® est devenue lôun 
des leaders européens du traitement de l'image dans l'audio-vid®o connect®. Aujourdôhui, plus de 15 
millions de foyers europ®ens sont ainsi ®quip®s dôadaptateurs Satellite et TNT Metronic permettant de 
recevoir les programmes TV en numérique. 
 
Avec le rachat de Metronic, le Groupe intègre un acteur de renom qui contribuera fortement à 
développer son activité AudioVidéo/Telco. Cette opération offre ainsi à ce pôle un nouveau vecteur de 
croissance et présente de nombreuses synergies, notamment : 
 

- Complémentarité des gammes et des réseaux de distribution ; 
- Référencements dans des canaux encore peu exploités par BIGBEN INTERACTIVE : 

marchés BtoB, grandes surfaces de bricolage, ... ; 
- Acc®l®ration du d®veloppement international en particulier sur lôItalie et lôEspagne gr©ce aux 

filiales dédiées de Metronic ;  
- Ventes e-commerce. 
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A ce sujet, au-delà des réseaux de vente physiques, BIGBEN INTERACTIVE met particulièrement 
l'accent aujourdôhui sur le d®veloppement de la vente en ligne avec la cr®ation de boutiques en B2C 
pour les marques du Groupe. Déjà, les marques LuminôUs et Aromasound bénéficient de sites de vente 
en ligne dédiés à leur univers. 

 
5.4.1.3  Le groupe BIGBEN - Acteur du développement durable  

 
Lôapproche RSE sur les produits d®velopp®s et commercialis®s par BIGBEN INTERACTIVE constitue 
un axe majeur du positionnement Produits du Groupe. 
 
Les attentes des consommateurs, toujours plus avertis et exigeants, sont aujourdôhui tr¯s fortes en la 
matière, avec une attention particulière sur : 
 

- la production locale des produits quôils ach¯tent, 
- lôutilisation de mat®riaux recyclables,  
- la r®duction des emballages ou lôutilisation de packaging optimis®s (z®ro plastique, r®duction 

des tailles, etc.). 
 
Le Groupe entend intensifier ses efforts pour répondre à ces exigences, notamment en généralisant 
lôapproche dô®co-conception mise en îuvre pour le d®veloppement de ses nouveaux produits, mais 
également en faisant la promotion de nouvelles attitudes écoresponsables. 
 
Le partage dôexp®rience et lô®mulation apport®e par les filiales plus avanc®es dans le processus ont 
ainsi permis de développer au fil des années une véritable conscience « RSE » du Groupe BIGBEN. 
Lors de son communiqu® de presse du 25 janvier 2021, le Groupe avait dôailleurs déjà publiquement 
exprim® le fait que son engagement RSE ®tait un enjeu dôautant plus pr®gnant quôil sôorientait depuis 
plusieurs années déjà vers une gestion plus socialement responsable. 
 
BIGBEN compte poursuivre ses efforts afin que ses activités contribuent à un développement durable. 
 
(Se référer également au Rapport de Durabilité en section 6). 
 
 

5.4.2 Objectifs  
 
Sur la base de ces grandes lignes stratégiques, BIGBEN INTERACTIVE affirme sa confiance et anticipe 
une croissance forte de son activit® sur lôensemble de lôexercice. 
 
 
 

5.5 RECHERCHE ET DÉVELOPPEMENT, B R EV ET S , L I C E N C E S , MARQUES ET NOMS DE 
DOMAINE 

 
5.5.1 Capacités et expertises en matière de R&D  

 
La recherche et développement au sein du Groupe BIGBEN INTERACTIVE sôattache : 
 

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

- pour les accessoires et produits AudioVidéo : à développer des accessoires innovants 
permettant un réalisme accru du jeu tout en offrant une prise en mains accessible à tous les 
joueurs, ces savoir-faire techniques du Groupe s'appliquant également au niveau des gammes 
de produits AudioVidéo, ainsi qu'aux Accessoires pour mobiles. 

 
 
Pour se faire, le Groupe 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. 
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Si les efforts de R&D sont importants pour maintenir lôavance technologique du Groupe 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 : BIGBEN 
INTERACTIVE nôa ainsi que peu de d®pendance vis-à-vis de brevets ou de licences. La perte dôune de 
ces licences, y compris la perte du contrat SONY, en particulier alors que le Groupe dispose désormais 
dôun autre accord majeur avec MICROSOFT (se référer au risque 3.5.2), ne donnerait lieu quô¨ un 
changement de licencieur que la Société estime pouvoir obtenir dans un délai raisonnable alors que la 
tomb®e dans le domaine public de vieux brevets ne concernerait que dôanciennes technologies depuis 
longtemps révolues. 
 
 
 

5.5.2 Profils  des équipes  de R&D au sein  de BIGBEN 
 

Les équipes de développement technique sur les produits hardware sont principalement représentées 
par des effectifs au sein des entités françaises BIGBEN INTERACTIVE et NACON et au sein des entités 
hongkongaises du Groupe. 
 
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. 
 
Les équipes hongkongaises sont 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 qu'un suivi strict des processus de développement. 
 
Il est en effet rappelé que la philosophie générale de BIGBEN INTERACTIVE 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. 
 
 
 

5.5.3 Savoir -faire  et technologies  maîtrisés  par  BIGBEN INTERACTIVE  
 

5.5.3.1 Des expertises techniques éprouvées  
 

Pour le d®veloppement de ses produits physiques et pour saisir lôensemble des opportunit®s de march® 
que rec¯le lôunivers des accessoires de jeux vid®o, des accessoires pour t®l®phones mobiles, ou encore 
des produits Audio, BIGBEN INTERACTIVE dispose de nombreux atouts et savoir-faire technologiques. 
Les paragraphes ci-apr¯s visent ¨ mettre en avant un certain nombre de ces atouts, mais nôont pas 
vocation à être exhaustifs. 
 
BIGBEN INTERACTIVE est notamment reconnu sur le marché des accessoires de jeux vidéo grâce à 
sa technologie de transmission de l'information, notamment par radiofréquence, technologie intégrée 
dans de nombreux produits développés par la Société. Cette technologie appliquée aux jeux vidéo dès 
2002 par NACON, a notamment contribué au développement, sur le marché, des manettes de jeux sans 
fil. 
 
Pour sôadapter aux ®volutions des consoles, BIGBEN INTERACTIVE a d®velopp® des accessoires 
sp®cifiques pour am®liorer certains produits phares de ces derni¯res ann®es dans lôunivers du jeu vid®o, 
comme les accessoires pour la console Nintendo Wii, en combinant notamment les deux technologies 
Bluetooth et radiofréquence. 
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BIGBEN INTERACTIVE est ®galement, historiquement sp®cialis®e dans lôassociation « Jeu Vidéo + 
Accessoire », et ce afin de mettre en avant un véritable duo « jeu + accessoire » parfaitement adaptés 
l'un à l'autre. Les savoir-faire techniques des spécialistes de la Société en termes de mécanique, 
®lectronique et connectique sôexpriment alors ¨ plein, selon des cahiers des charges extr°mement pr®cis. 
 
Sur le marché des consoles portables, les produits BIGBEN INTERACTIVE répondent aux attentes des 
joueurs par leur qualit®, leur simplicit® et leur ergonomie. Ces comp®tences r®sultent de lôexpertise de la 
Société en matière de résistance des matériaux, de micromécanique et de connectique. 
 
Avec le d®veloppement de sa gamme de produits adapt®s aux iPhone et iPad dôApple, et ce avant 
même le rachat des activités de ModeLabs Group, BIGBEN INTERACTIVE capitalisait sur ses savoir-
faire techniques pour sôouvrir de nouveaux march®s, dans de larges volumes de vente. Côest ainsi que 
des systèmes de protection innovants ont été mis sur le marché par BIGBEN INTERACTIVE avec 
succès au cours de ces dernières années, avec la gamme de produits Force (marques Force Glass®, 
Force Case®, Force Power ® et Force Moov ®). 
 
Plus récemment, BIGBEN INTERACTIVE sôest ®galement attach® ¨ proposer des solutions innovantes 
en matière de recharge des manettes de jeu. Après avoir développé un produit permettant de recharger 
les manettes de jeu via c©ble USB en lieu et place dôun c©ble ®lectrique, BIGBEN INTERACTIVE sôest 
penché sur la problématique de connectique liées aux enveloppes de protection en silicone ne permettant 
pas le rechargement des manettes sur leur socle respectif. 
 
Illustrant sa capacit® ¨ s'adapter ¨ son march®, BIGBEN INTERACTIVE a ®t® lôune des premi¯res 
sociétés à avoir travaillé sur la technologie par induction et à développer des applications directes dans 
le monde de lôaccessoire pour jeux vid®o. BIGBEN INTERACTIVE avait par ailleurs mis au point un 
produit basé sur une technologie par induction permettant de recharger les manettes de jeu au travers 
de leur enveloppe de protection en silicone, les ondes électromagnétiques permettant de recharger sans 
contact les batteries situ®es ¨ lôint®rieur de la manette. Cette technologie a ®t® par la suite d®clin®e par 
les acteurs de la téléphonie pour créer des chargeurs de smartphones par induction. 
 
Par la suite, toujours sur ces enjeux de connectique, le Groupe avait développé ses savoir-faire portant 
sur la norme USB (3.1) servant principalement à la charge et au transfert haute vitesse (utilisés 
principalement pour les smartphones et les tablettes) ou encore sur les technologies sous licence Apple 
pour la charge et le transfert de données sur iPad, iPhone et iPod de dernières générations. 
 
Enfin, avec le rachat en octobre 2021 de Metronic, le Groupe sôest attach® les savoir-faire techniques 
dô®quipes hautement sp®cialis®es pour la diffusion et la r®ception de l'image, du son, de lôinformatique 
dans l'habitat (traitement de l'image dans l'audio-vidéo connecté). Par ailleurs, Metronic a été le 
pr®curseur des prises adaptateurs CPL et WIFI offrant lôacc¯s ¨ internet partout dans la maison au 
moment de lôarriv®e de lôoffre Triple Play (Internet, Téléphone, TV). 
 
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 (se référer à la section 10 de ce document 
dôenregistrement universel). Par ailleurs, une veille continue des ®volutions technologiques est mise en 
îuvre, afin de faire profiter la Soci®t® de tout d®veloppement applicable ¨ son activit®. 
 
 

5.5.3.2 Jeux vidéo - Int®gration dô®quipes de développement en propre  
 
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 l'acquisition de nombreux studios de 
développement. Aussi, au-delà de l'expertise hardware décrite précédemment, BIGBEN INTERACTIVE 
s'impose aujourdôhui de fait comme l'un des acteurs les plus importants en termes de capacit®s de 
développement de jeux dits « AA ». 
 
Les studios du Groupe BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON comptent aujourdôhui plus de 800 
d®veloppeurs et ont recours ¨ une gamme dôoutils ®tendus largement r®pandus dans le monde du jeu 
vidéo et peuvent être amenés à développer en interne leurs propres briques logicielles pour les besoins 
sp®cifiques dôun jeu, briques qui pourront °tre r®utilisées pour des projets ultérieurs. 
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La stratégie du Groupe 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 ajout®e 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 les studios appartenant 
désormais au Groupe : la lecture vidéo optimisée pour les consoles de jeu (Bink), des outils de 
lecture, de mixage temps réel et de sp®cialisation sonore (Wwise), lôoutil dôint®gration 
dôanimation et de motion capture (Motion Builder), lôaffichage rapide de v®g®tation (SpeedTree), 
le calcul en temps r®el dôeffet de particules complexe (PopCorn FX) une application permettant 
de créer des objets 3D (3DSMAX et Maya dôAutodesk) ou la r®alisation des mouvements de 
lèvres en temps réel (le lipsync), et 
 

- les outils de d®veloppement logiciel, dôoptimisation, de compilation locale et distribu®e de 
Microsoft (Visual Studio et ses plug-ins). 

 

Ces logiciels sôach¯tent ais®ment sur le march®. Il sôagit de licences ç one shot è, par poste ou par projet, 
sans limite de temps avec ou sans royalties ¨ 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 middleware8 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 nôslash9 et jeux de sport chez Eko Software). Le 
d®veloppement de ces outils en interne sp®cialis®s 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 ®quipes de d®veloppeurs du Groupe sont r®parties par jeu mais aussi par p¹les dôexpertises qui 
permettent de capitaliser et faire progresser lôexpertise de chaque corps de m®tier de cr®ation et 
techniques (programmeurs, ingénieurs du son, spécialistes de lôimage, producteurs, responsables 
artistiques, game-designers, écrivains, animateurs, testeurs, réalisateurs, designers graphiques, é). 
 
 

5.5.3.3 La R&D comme élément clef de différenciation   
 
BIGBEN INTERACTIVE dispose de fait aujourdôhui de vrais ®l®ments diff®rentiateurs par rapport ¨ 
dôautres acteurs du march®, au carrefour des mondes Hardware Software, du d®veloppement technique, 
du marketing produits et de la veille de marché.  
 
Tout dôabord, il faut souligner la grande r®activit® que peut avoir une soci®t® comme BIGBEN 
INTERACTIVE, société de taille moyenne, aux équipes de développement restreintes, mais parfaitement 
focalisées sur les trois univers Gaming, Mobile et AudioVidéo quôelle cible, march®s sur lesquels elle est 
pr®sente depuis de nombreuses ann®es. Sur de tels march®s riches et complexes, il convient dôidentifier 
parmi les premiers les tendances et de les intégrer le plus rapidement possible à ses produits.   

Ensuite, BIGBEN INTERACTIVE se positionne dans la logique m°me de lô®diteur, avec des 
développements de produits parfois en marge des jeux traditionnels à destination des gamers. Ces 
d®veloppements sôinscrivent toujours dans une recherche de qualit® des produits.  

Enfin, compte tenu de ces ®l®ments, BIGBEN INTERACTIVE est aujourdôhui un acteur largement 
reconnu de la profession, et les plus importants acteurs du jeu vidéo souhaitent travailler avec la Société, 
en particulier pour bénéficier de son savoir-faire et de son expertise pour le développement des 
accessoires de jeux vid®o (SONY, Microsoft, é), dôaccessoires Mobile (Orange, Huawei, é) ou de 
produits Audio (Thomson).  

Ainsi, dans lôAccessoire Gaming, BIGBEN INTERACTIVE estime avoir anticip® avant ses concurrents 

 
8 Logiciel permettant la cr®ation dôautres logiciels 
9 Jeu de rôle focalisé sur le combat contre des hordes de monstres. 
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que le march® du Gaming allait sôorienter vers le eSport et vers des accessoires toujours plus techniques. 
Depuis le début des années 2010, BIGBEN INTERACTIVE par le biais de sa filiale NACON a ainsi 
procédé à des investissements conséquents dans la R&D qui lui ont permis par exemple de développer 
des manettes qui sont consid®r®es aujourdôhui comme les ç meilleures manettes au monde è par les 
experts du marché et la presse spécialisée. Ses produits commercialisés sous la marque NACON® avec 
majoritairement un positionnement haut de gamme sont dôailleurs tous pl®biscit®s par les gamers. 

Son savoir-faire acquis sur de multiples années ainsi que ses innovations que la Société estime comme 
d¾ment brevet®es repr®sentent une forte barri¯re ¨ lôentr®e. B®n®ficiant de sa position de pr®curseur, 
BIGBEN INTERACTIVE considère avoir ainsi plusieurs ann®es dôavance sur ses concurrents. 
 
Afin de maintenir son avance technologique, NACON reste continuellement à la recherche de la qualité 
et garde pour objectif une qualité haut de gamme constante de ses produits.  

 
 

5.5.4 Brevets,  modèles,  licences  et marques  
 

5.5.4.1 Brevets  et Modèles  
 

BIGBEN INTERACTIVE 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 Soci®t®, dot®e dôun d®partement juridique d®di®, est ®galement 
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. 
 
BIGBEN INTERACTIVE est aujourdôhui titulaire de brevets correspondant notamment ¨ 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, ¨ un simulateur de conduite, etc. Dernièrement, le Groupe a développé 
un nouveau proc®d® de contr¹le du curseur de vis®e pour les manettes de jeu et dô®l®ments dôaffichage 
par une console de jeu. 
 
Au global, le Groupe dispose au 31 mars 2025 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, BIGBEN 
INTERACTIVE affiche aujourdôhui plus de 300 modèles propri®taires, quôil sôagisse de mod¯le de 
contrôleurs, manettes de jeux, pochettes ou coques de protection pour les consoles portables, claviers, 
oreillettes et écouteurs, chaînes hi-fi, récepteurs de radio, enceintes pour haut-parleurs, lecteurs de 
disques audio numériques, réveil matins, technologies vidéo, é  

Les tout derniers modèles déposés concernent les gammes à fort succès :  

- sur le segment Gaming, les produits à destination des consoles Xbox One et Xbox Series X/S 
de Microsoft, en particulier les produits Pro Controller et MG-X, mais également les nouvelles 
gammes de casques pour gamers sous la marque RIGTM, 

- pour son activit® Mobile, la gamme de protection pour smartphone construite autour de lôid®e 
de ç Force è quôil sôagisse du prot¯ge ®cran en verre tremp® Force Glass®, des coques de 
protection Force Case® ou encore de chargeurs et de câbles haute performance Force 
Power®), 

- les produits des gammes LuminôUs, Kids Bigben et Bigben Party compos®e dôenceintes 
lumineuses Bluetooth et/ou dôenceintes aux formes tr¯s sp®cifiques en Audio. 
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5.5.4.2 Licences  
 

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 d®velopper une gamme compl¯te dôaccessoires destin®s aux 

consoles de jeu Xbox One et Xbox Series X/S, 
- Nintendo ; afin de d®velopper une gamme compl¯te dôaccessoires destin®s ¨ la console de jeu 
Wii, licence couvrant ®galement le d®veloppement dôaccessoires adapt®s aux consoles 
Nintendo DS, Nintendo SwitchÊ et Nintendo SwitchÊ 2. 

 

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 apr¯s avoir re­u lôaccord de ces fabricants. 
 
Jeux  vidéo  
 

La Soci®t® exploite, ou a exploit®, un certain nombre de licences pour son univers dô®dition.  
 
Enfin, il est précisé que BIGBEN INTERACTIVE, toujours via le Groupe NACON, peut conclure dôautres 
contrats de licences de mani¯re ponctuelle pour lôacquisition des droits dôexploitation de matrices de jeux 
vid®o dans le cadre de lôEdition. A ce titre, des royalties sont payées aux éditeurs et/ou aux développeurs 
dont BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe 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. 
 
De manière générale, les licences dont dispose aujourdôhui BIGBEN INTERACTIVE, toujours via le 
Groupe 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). 
 
AudioVidéo / Telco  
 

A noter pour lôAudio, la signature de la licence phare Thomson, renouvelée jusque fin 2030.  
 
Par ailleurs, avec le rachat de Metronic par le Groupe en octobre 2021, BIGBEN INTERACTIVE dispose 
désormais de deux licences supplémentaires : Gulli et Le Petit Prince.  
 

Quant aux activités d'Accessoires de téléphonie, qui par le passé, développaient une partie de leurs 
revenus au travers de licences de marques (Kenzo, Lancel...), celles-ci se sont plutôt détourné du 
modèle de « licencing » en déclin sur le marché telco pour désormais adopter un "modèle fabricant" 
(Paul Smith, Jeanne Lanviné) qui consiste à valoriser le savoir-faire acquis dans la conception et la 
fabrication de produits aux marques et de livrer leurs réseaux de distribution sélective. 
 
 
 

5.5.4.3 Marques  
 
Au fil de son évolution, BIGBEN INTERACTIVE a construit un véritable écosystème de marques lui 
permettant de se positionner aupr¯s dôun large panel de publics. 
 
Le positionnement strat®gique de chacun de ses m®tiers sôinscrit d®sormais dans une dynamique 
premium, tout en conservant la signature grand public qui garantit la stabilité de ses activités. Ainsi, après 
avoir bâti la notoriété de la marque Bigben autour des valeurs de simplicit®, dôaccessibilit® et dôinnovation 
afin dôoffrir au plus grand nombre une gamme de produits utiles, design et abordables, le groupe investit 
désormais le segment premium pour chacun de ses marchés stratégiques en créant des marques 
propres ou en exploitant des marques sous licence exclusive. 
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Jeux vidéo 
 
Plus spécifiquement, pour ce qui concerne ses activités Gaming via le Groupe NACON, BIGBEN 
INTERACTIVE dispose de nombreuses marques propres ou licenci®es qui avaient b®n®fici® dôun fort 
engouement des gamers comme vecteurs de vente et quôelle compte utiliser dans diff®rents futurs opus 
de jeux vidéo. 
 
Marques propres, dont notamment :  

- V-Rally 
- Test drive 
- Styx 
- ProCycling Manager (jeu qui se vend à plus de 100.000 exemplaires à chaque opus) 
- The Council 
- Greedfall 
- Session 

 
Marques licenciées :  

- Warhammer® 
- Tourist Trophy Isle of Man® 
- Tennis World Tour  
- Werewolf 
- The Lord of the RingsÊ: GollumÊ 
- Les 100 marques de voitures de prestige licenciées de Test Drive,  
- Les multiples marques connues (ex : marque de la carabine Winchester, etc.) des jeux de pêche 

ou de tir, 
- Le Top 14 / Pro D2 des jeux de rugby, 
- WRC® (nouvel accord exclusif pour 6 saisons, de 2027 à 2032). 

 
La réputation des noms commerciaux de ses studios : 

- Big Bad Wolf et Rogue Factor (deux établissements secondaires de Cyanide basés à Bordeaux 
et au Canada, chacun spécialisé dans un type de jeu particulier), 

- KT Racing (Kylotonn), 
- RaceWard (Lunar Great Wall studios), 
- Eko Software, 
- Spiders  
- Neopica 
- Passtech 
- Big Ant 
- Crea-Ture Studios,  
- Ishtar Games,  
- Midgar Studio, et  
- Daedalic Entertainment 

= des studios experts dans leurs domaines qui assurent aux joueurs une véritable  
ç exp®rience Gamer è pour le type de jeu quôils appr®cient. 
 
 
La réputation des studios est également telle que leurs noms peuvent être assimilés à une  
« marque », les studios pouvant être assimilés à des auteurs. En effet, un fan du type de jeu développé 
par un studio et qui possède son univers propres (personnages, environnement, effets spéciaux, ...) 
connaît le nom des studios et sera enclin à acheter un autre jeu développé par ce même studio. 
 
 
Accessoires gaming 
 

Depuis 2014, le Groupe a entrepris une restructuration de son offre en accélérant la montée en gamme 
de ses produits qui a conduit à la création de la marque Nacon®. Ainsi, après avoir bâti la notoriété de la 
marque Bigben® autour des valeurs de simplicit®, dôaccessibilit® et dôinnovation afin dôoffrir au plus grand 
nombre une gamme de produits utiles, design et abordables, le Groupe investit désormais le segment 
premium pour chacun de ses marchés et segments stratégiques : le positionnement stratégique des 
marques Nacon®, RIG® et Revosim sôinscrit d®sormais dans une dynamique premium, tout en conservant 
la signature grand public qui garantit la stabilit®Ӣ de son activité. 
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Grâce à sa stratégie de marque, le Groupe NACON vise à ce que le consommateur ait le réflexe : 

- Nacon®, RIG® et Revosim = lôaccessoire ¨ la meilleure qualit® / prix pour son usage (Pro Gamer 
ou récréatif), 

- Nacon®, RIG® et Revosim = gage de qualit® pour les jeux quôil ach¯te. 
 

Mobile / AudioVidéo : 
 
La nouvelle plateforme de marques du Groupe sôarticule dor®navant autour de Bigben pour le segment 
volumique de chacun de ses marchés, de Nacon® pour les accessoires Gaming, de Force Glass®, 
Force Case®, Force Power®, Force Power Lite®, Force Moov® ou encore Justgreen® et Artefakt® 
pour les accessoires de mobilité à destination des smartphones haut de gamme et de Thomson, 
Lumin'Us, Colorlight®, Aromasound®, Epok®, Metronic® ou Mooov® pour les produits AudioVidéo 
techniques et design. 

 

 
 

5.6 ÉLÉMENTS SUR LA POSITION CONCURRENTIELLE 
 

 

5.6.1 Univers du Gaming :  
 
Comme déjà indiqué, BIGBEN INTERACTIVE, au travers de sa filiale 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. 
 
 

5.6.1.1 Place de lôéditeur  NACON sur  le segment AA  
 
Le marché des jeux vidéo se caractérise par la présence de « Majors » ((Ubisoft, Electronics Arts, 
Activision, Square Enix, é) dans les ®diteurs de jeux vid®o qui ne publient que des jeux class®s AAA ¨ 
gros budget dôinvestissement qui repr®sentent la majeure partie des ventes mondiales (ex : succ¯s du 
jeu FIFA). 
 
Le Groupe se focalise sur des niches de jeux sur le segment AA ¨ 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 Home Interactive, 
 

- A lôinternational : Paradox Interactive AB en Su¯de, 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 Entertainment, par exemples.  
 
 

5.6.1.2 Place de lôaccessoiriste de jeux  vidéo  BIGBEN INTERACTIVE, via 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), 
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- POWERA (filiale Accessoires Gaming de BD&A), 
- HORI, 
- Thrusmaster : spécialisé en Racing et accessoiriste, 
- Fanatec : leader du marché spécialisé en Racing et accessoiriste. 

 

 
5.6.2 Univers du Mobile  :  

  
BIGBEN INTERACTIVE ne dispose pas dô®tude significative correspondant ¨ lôanalyse de la 
concurrence sur le marché de la distribution de produits accessoires de téléphonie. Toutefois, 
historiquement, le Groupe est le leader en France de ces activités, avec une part de marché estimée 
aujourd'hui par le management comme étant supérieure à 45 % du marché français de la distribution.   
 
En effet, au cours de ces dernières années, BIGBEN INTERACTIVE considère avoir gagné des parts 
de marché importantes, avec les succès rencontrés par ses gammes de produits de protection Force 
Case ® et d'énergie Force Power ®, du succès durable des écrans de protection Force Glass ® et de la 
dynamique des ventes d'accessoires premium pour les dernières générations de smartphone. 
 
Parmi les concurrents du Groupe sur le march® des protections et accessoires pour lôunivers Mobile 
peuvent °tre cit®s des acteurs tels quôAscendeo ou Strax. 
 
 

5.6.3 Univers Audio Vidéo  :  
 
Sur le marché de la distribution de produits correspondant à sa gamme AudioVidéo, le Groupe figure 
en bonne place sur des produits comme les radios réveils, les tourne-disques, les tours audio ou 
enceintes, produits pour lesquels BIGBEN INTERACTIVE se situe dans les toutes premières marques 
en France, aux côtés d'acteurs tels que Sonos, Philips, Sony ou Samsung... A noter toutefois depuis 
2015 le renforcement important des parts de marché des acteurs JBL et google (via ses assistants 
vocaux), diluant par effet ricochet les autres acteurs. 
 
Comme d®j¨ indiqu®, en ce qui concerne les produits d®di®s ¨ lôunivers de la vid®o connect®e (r®ception 
et diffusion de lôimage dans lôhabitat), Metronic, société acquise par le Groupe en octobre 2021, est un 
acteur important du marché en Europe sur ces produits.  
 
Ne disposant pas de données de marché, BIGBEN INTERACTIVE considère toutefois bénéficier de 
parts de marché tangibles, d'environ 4 % à 5 % en volume du marché national français.  

 
 
 

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 ®diteurs AA mondiaux 
en proposant un portefeuille de jeux à large contenu, BIGBEN INTERACTIVE, via le groupe NACON a 
focalis® la majorit® de ses investissements sur lôaccroissement de sa capacit® 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 d®veloppement, et 
- lôallocation de budgets R&D plus importants au d®veloppement de nouveaux jeux vid®o. 

 
Par ailleurs, le p¹le Audio / Telco a lui r®alis® lôop®ration dôacquisition du groupe Metronic en octobre 
2021, permettant ainsi au Groupe de compl®ter ses gammes de produits, ce segment ®tant aujourdôhui 
dénommé sous le pôle AudioVidéo / Telco. 
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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 développement 
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 derniers exercices. 
 
Se reporter aux annexes des comptes consolidés 2024/2025 « 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 jeux vidéo de la Société.  
 
Hors développements des jeux vidéo, les investissements réalisés par le Groupe au cours des derniers 
exercices ont été focalisés : 

- Pour le Groupe NACON : 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), l'acquisition de droits ¨ reproduire relatifs ¨ lôédition de 
logiciels de jeu vidéo (Warhammer®, Tennis World Tour, etc.) ; 

- Pour les entités AudioVidéo / Telco : sur lôacquisition de droits de licence (Thomson, etc.) et 
lôacquisition de Metronic. 

 
Les investissements se répartissent en 3 postes principaux :  
 

- Les charges de personnels internes affectés à la recherche et au développement de nouveaux 
produits, et les charges additionnelles associées, charges correspondaient à des montants de 
5,5 mú au 31 mars 2025 (contre 4,8 mú au 31 mars 2024). A noter qu'aucun frais de ce type 
n'est activé.  
 

- Les charges de développement de jeux vidéo pour lesquels sa filiale NACON est Editeur auprès 
des studios internes ou auprès de développeurs externes (sous-traitance), pour des montants 
de dépenses de 75,5 mú au 31 mars 2025 (contre 80,7 mú au 31 mars 2024). Le niveau de 
ces investissements devrait poursuivre sa baisse sur les exercices à venir.   
 
Évolution des dépenses de coûts de développement 

 

D®penses en Mû 31/03/2025 31/03/2024 31/03/2023 

Coûts de développement des jeux 75,5 80,7 79,4 

 
- les charges liées à la protection juridique des développements réalisés par le Groupe 

représentaient également 0,6 mú au 31 mars 2025 (contre 0,5 mú au 31 mars 2024). NACON 
consentant également de plus en plus de frais opérationnels pour la protection de ses 
développements (dépôts de brevets, marques et modèles).   

 
 
Ces investissements sont menés dans la droite ligne de la stratégie de la Société conduisant à accroître 
le développement de produits propres, produits distribués soit sous la marque NACON®, BIGBEN 
INTERACTIVE ou sous lôune des marques du Groupe, soit via l'utilisation de licences de marques. 
 
 
 

5.7.1.3 Autres  investissements  
 
Non applicable. 
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5.7.2 Principaux  investissements  en cours  de réalisation  ou à venir  
 
BIGBEN INTERACTIVE souhaite aujourdôhui focaliser ses investissements sur le développement de ses 
activit®s propres, ¨ savoir lôunivers des jeux d®velopp®s et ®dit®s en propre au sein de l'activit® Gaming, 
des produits Mobile et de l'AudioVidéo. 
 
En particulier, BIGBEN INTERACTIVE, via le Groupe NACON, présente un programme dôinvestissement 
et de sorties de jeux vidéo ambitieux présentés dans son line-up (se référer à la section 5.1.2.1.1.) ainsi 
que de nouveaux jeux en cours de développement ou futurs non encore annoncés. NACON a ainsi, au 
31 mars 2025, 40 jeux en cours de développement, dont 31 au sein de ses propres studios en interne et 
8 au sein de studios externes, pour un montant total de près de 124,5 mú. 
 
Par ailleurs, sous la supervision des équipes de Daedalic Entertainment, 16 jeux complémentaires sous 
en cours de développement par des studios indépendants, spécialité éditoriale de Daedalic 
Entertainement. 

 
NACON ne prévoit en conséquence pas, pour le moment, de réaliser dôautres investissements 
significatifs pour les années à venir 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 % et la détention du sous-groupe NACON à hauteur de 57,21 %, la 
Société BIGBEN INTERACTIVE 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 financi¯re 
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. RAPPORT DE DURABILITE  
 
 
Préambule  
 
Ce chapitre pr®sente les enjeux mat®riels du groupe Bigben Interactive pour lôexercice avril 2024 - Mars 
2025, conformément aux dispositions suivantes : 
 

¶ Les obligations découlant de la nouvelle directive européenne 2022/2464/UE, dite Directive 

relative à la publication d'informations en matière de durabilité par les entreprises ou Directive 

CSRD, qui remplace et élargit les exigences de la Directive 2014/95/UE relative à la publication 

dôinformations non financi¯res, et vise ¨ harmoniser et renforcer le reporting extra-financier des 

entreprises ; et 

¶ Le règlement européen 2020/852 du 18 juin 2020 (dit règlement « Taxonomie »), qui établit un 

cadre pour faciliter les investissements durables au sein de l'Union européenne. 

 
Les tables de concordance relatives aux informations requises par ces réglementations sont présentées 
à la section 5. Annexes « Exigences de publication de la directive CSRD auxquelles Bigben Interactive 
s'est conformée dans ses déclarations relatives à la durabilité ». 

 
Le présent chapitre fait partie intégrante du rapport de gestion et a fait l'objet d'une certification des 
commissaires aux comptes habilités à vérifier l'information de durabilité conformément aux exigences 
de la CSRD. 
 
 

6.1 INFORMATIONS GENERALES  

 
Le Groupe Bigben publie pour la première fois ses informations en matière de durabilité, conformément 
à l'article L.233-28-4 du code de commerce, issu de la transposition en France de la Directive (UE) 
2022/2464 « CSRD », et en accord avec les ESRS émis par le Groupe consultatif européen sur 
l'information financière (EFRAG).  
 
Bigben s'est efforcé d'appliquer les exigences normatives fixées par les ESRS, telles qu'applicables à 
la date d'établissement de ce rapport de durabilité. Le Groupe s'inscrivant dans une démarche 
d'amélioration continue, il pourra être amené à revoir certaines pratiques de communication de ce 
rapport au cours des prochains exercices. 
 
Bigben interactive SA en tant que société mère du groupe BIGBEN a adhéré au Global Compact des 
Nations Unies depuis 2016. Toutes les filiales du groupe sont au bénéfice de cette adhésion et 
sôengagent sur les Objectifs de D®veloppement Durable ci-dessous : 
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La filiale Bigben Connected fait figure de laboratoire RSE grâce à de nombreuses initiatives mises en 
place depuis 2012 tel quôillustr® sur le graphe suivant. Ses efforts continus ont ®t® r®compens®s par 
Ecovadis avec une distinction « Platinum » faisant suite ¨ deux ann®es cons®cutives certifi®es ñGoldò 
(score global respectif de 84/100). 

 

 
  
Fortes de ce partage dôexp®rience, les autres filiales du Groupe ont ®galement intensifi® leurs efforts 
depuis lôexercice 2022/23 et appliquent progressivement les quatre piliers de la strat®gie bas carbone 
tel que présentée ci-dessous : 
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Le partage dôexp®rience et lô®mulation apport®e par les filiales plus avanc®es dans le processus ont 
ainsi permis de développer au fil des années une véritable conscience « RSE » du Groupe BIGBEN.  
 
Le groupe BIGBEN a également nommé des référents RSE au sein de ses activités afin de développer 
et de mettre en îuvre la culture de lô®co conception qui sera un des piliers centraux du plan de 
d®carbonation dôici 2050 (objectif Net Zéro Emission). Certaines de ses filiales françaises, plus en 
avance dans leurs travaux relatifs ¨ la d®carbonation affiche une volont® dôy parvenir d¯s 2040. 
 
 

6.1.1 Activit® et mod¯le dôaffaires 
ESRS 2 - SBM-1 Strat®gie, mod¯le dôaffaires et cha´ne de valeur 

 
Les ®l®ments majeurs du mod¯le dôaffaires du Groupe sont d®j¨ amplement d®crits au chapitre 5 de ce 
Document universel dôenregistrement. N®anmoins, afin de faciliter la lecture de sa performance extra-
financi¯re et dô®viter de multiples renvois ou tables de concordance, le Groupe a fait le choix de le 
décrire sommairement par les tableaux suivants 
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6.1.1.1 Description des produits   

 
Les activités du groupe sont réparties et présentées selon 4 segments :  

¶ Gaming (univers du jeu vidéo, avec les accessoires et l'édition de jeux),  

¶ Mobile (univers des accessoires pour la téléphonie et les tablettes)  

¶ Audio (univers des produits audio, que cela soit sous la marque BIGBEN INTERACTIVE, 

Thomson, LuminôUs, AromaSoundÈ notamment). 

¶ Video (univers des accessoiresé) 

 

 
 

 

 
6.1.1.2 Description du Groupe    

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



77 

 

 

6.1.1.3 La chaine de valeur du groupe Bigben Interactive  et les parties prenantes  

 
Le Groupe est organisé selon un modèle « fabless è (sans usine) pour sa production dôaccessoires et 
de produits Audio et n'exploite aucune unité de fabrication. Pour des raisons de compétitivité et de 
savoir-faire en ®lectronique, la Soci®t® fait appel ¨ plus dôune quarantaine de sous-traitants situés en 
Asie dans le cadre de la fabrication, de lôassemblage et de lôacheminement de ses produits. 

 

 
Les clients du Groupe Bigben sont principalement des plateformes internationales et de grands groupes 
de distribution. 

 

 
 

 
Conformément aux exigences réglementaires, le rapport de durabilité du Groupe Bigben précise 
qu'aucune part de son chiffre d'affaires ne correspond à des activités liées à la prospection, l'exploitation 
minière, l'extraction, la production, la transformation, le stockage, le raffinage ou la distribution de 
combustibles fossiles, y compris le transport, l'entreposage et le commerce, telles que définies à l'article 
2, point 62 du règlement (UE) 2018/1999 du Parlement européen et du Conseil. Le Groupe Bigben nôest 
pas exclue des indices de référence « accord de Paris ».  
 
Le Groupe Bigben nôintervient pas aupr¯s dôentreprises op®rant dans les secteurs des armes 
controversées ou de la culture et de la production de tabac. 

 

 

 

 

 

 

France
43%

Iles Britanniques
13%

Allemagne
3%

Italie
4%

Belgique
1%

Espagne
2%

Autre pays 
européens

5%

Amérique 
du Nord

24%

Asie
5%

Pays de ventes en CA 
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6.1.2 Dialogue avec les parties  prenantes   
ESRS 2, SBM-2 : intérêts et points de vue des parties prenantes 

 
Le tableau ci-dessous répertorie les principaux points de vue et intérêts identifiés grâce à ce dialogue 
permanent, qui ont influencé et influenceront encore la stratégie globale et la stratégie RSE de Bigben 
Interactive pour les années à venir. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Parties prenantes Mode de communication Attentes

R®unions mensuelles du Comit® dôEntrepriseSanté et sécurité

Entretiens annuels Conditions de travail

Télétravail

Key account management relationship Stratégie climat

Demandes RSE clients Ratio Qualité-Prix

Cahiers des charges Durabilité du produit

Evénements organisés par l'entreprise (Bigben Week) Recyclabilité du produit

Évaluation ESG

Product Environmental Footprint (PEF)

Entretiens sur les enjeux et impacts ESG Collaboration efficace et responsable

Visite et audits des usines partenaires Respect des droits humains

Respect des délais de règlement

Consultations Écoconception

Convention nationale annuelle Biodiversité

Développement économique et création d'emplois

Respect de la règlementation

Engagements RSE

Conférences Performances positives

Supports de communication digitaux, lettres dôinformationNotation/Évaluation ESG

Retours Relation Client Durabilité du produit

Enquêtes de satisfaction Santé et sécurité

Qualité

Participation à des évènements Changement climatique

Réponses aux questionnaires Ethique dans la chaine de valeur

Loyauté des pratiques

Protection des données personnelles

Société  

ONG

Agences de notation

Collaborateurs

Clients (BtoB)

Fournisseurs

Pouvoirs publics

Investisseurs

Consommateurs finaux
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6.1.3 Analyse de la double matérialité  

 
6.1.3.1 Description des proc®dures dôidentification et dô®valuation des IRO 

matériels  
ESRS 2 ï IRO 1 

 
Bigben Interactive a ®labor® son analyse de double mat®rialit® en 2024, en parall¯le ¨ lô®chelle du 
groupe et pour sa filiale NACON, ®galement concern®e par la publication dôun rapport de durabilit®. La 
construction de cette analyse est basée sur les différentes activités du groupe : (Gaming, Audio/Vidéo, 
Telco). 
 

MATERIALITE DôIMPACT  

 

Identification et définition des Impacts 
Bigben Interactive a cr®® une liste dôIRO (Impacts, Risques et Opportunit®s) r®els et potentiels 
pertinents ¨ partir dôanalyses du secteur et de rapports dôentreprises. Les rapports publics suivants ont 
été consultés : ADEME - ARCEP "Evaluation de l'impact environnemental du numérique en France et 
analyse prospective" et GreenIT "Etude des impacts environnementaux du numérique dans le monde". 
 
Lôanalyse a ®t® conduite au niveau des sous th¯mes ou des th¯mes lorsquôil sôav®rait quôil nôy avait pas 
dôimpacts sp®cifiques aux sous th¯mes.  
 
Consultation des parties prenantes 

Des interviews de parties prenantes ont été réalisées afin de compléter la liste des IROs et de préciser 

le niveau dôimpact pour la ou les parties prenantes concern®es. Les entretiens ont ®t® men®s par des 

consultants qui accompagnent Bigben Interactive sur lôanalyse de double mat®rialit® et ont ®t® men®s 

¨ lôaide de questionnaires en ciblant les IROS concernant la partie prenante. Ces interviews ont ®t® 

r®alis®es avec des parties prenantes internes (tous les services de lôentreprises) et externes 

(fournisseurs, organisme certificateur, ONG). 

 

Evaluation des Impacts bruts et nets 

Lôapproche a ®t® r®alis®e en brut, côest-à-dire sans prendre en compte les mesures de prévention des 
impacts et/ou risques. Cette approche est diff®rente de lôanalyse de risques divulgu®e dans le cadre 
des informations financières qui tient compte des mesures dôatt®nuation. 
 
Evaluation et notation des Impacts 

 

Les impacts ont été notés selon la formule suivante :  
Note dôImpact = Gravité  x (Probabilité x 3)  
Le coefficient multiplicateur de la probabilité permet de mettre la gravité et la probabilité au même niveau 
dans la note. 
 
Impact négatif  

 

La gravit® est la somme de lôampleur, de lô®tendue, du caract¯re irr®m®diable. La probabilit® est ®valu®e 
séparément, comme illustré ci-dessous. 
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Impact positif 

La notation est la m°me mais il nôy a pas de caractère irrémédiable. Une règle de 3 est appliquée pour 
compenser lôabsence de ce crit¯re. 
 
Impact n®gatif en lien avec les droits de lôhomme 

Dans ce cas, la CSRD précise que la gravité doit primer sur la probabilit®. La note dôimpact est donc la 
note de gravité au carré lorsque la gravité est supérieure à la probabilité. 
 
D®finition mat®rialit® dôimpact 
Un enjeu est consid®r® comme mat®riel si au moins une des incidences associ®es a une note dôimpact 
supérieure à 50%, soit supérieure ou égale à 72. 
 
 
MATERIALITE FINANCIERE   

 

Identifications des risques et opportunités  

Un enjeu de durabilit® est consid®r® comme mat®riel sur le plan financier sôil a, ou est susceptible 

dôavoir, un impact significatif sur lôentreprise, que ce soit en g®n®rant des risques ou des opportunit®s. 

Un tel enjeu devient matériel lorsque ses effets influencent de manière notable : 

 

- Le d®veloppement de lôentreprise et sa trajectoire strat®gique, 

- Sa situation financière, incluant ses performances et ses flux de trésorerie, 

- Son accès au financement ou le coût de son capital, à court, moyen et long terme. 

 

Les risques et opportunit®s associ®s peuvent d®couler dô®v®nements pass®s ou anticip®s et ne se 

limitent pas aux facteurs sous le contr¹le direct de lôentreprise. Ils peuvent ®galement °tre li®s ¨ son 

®cosyst¯me ®largi, notamment ¨ ses relations dôaffaires, indépendamment du périmètre de 

consolidation utilisé dans ses états financiers. 

 

Les ressources naturelles, humaines et sociales dont d®pend lôentreprise peuvent engendrer des effets 

financiers de deux manières : 

¶ Disponibilit® et co¾t des ressources : Toute contrainte sur lôacc¯s, la qualit® ou la tarification 

des ressources essentielles peut impacter les opérations et la rentabilité. 




















































































































































































































































































































































































































































































































































































