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ENQUETE SUR LE MARCHE DU FANTASTIQUE

Le présent document a été rédigé par ReliK.
Bien que les informations, et opinions du présent document proviennent de sources que nous considérons comme fi ables et exactes, et que ReliK a procédé à une enquête approfondie, ReliK n’a pas procédé à une enquête sur l’ensemble du marché. Elles ne sauraient par conséquent engager la responsabilité de ReliK qui ne peut en garantir leur exactitude ou leur exhaustivité.

Le présent document et n’est remis qu’à titre d’information. Il ne peut être ni reproduit (en tout ou partie), ni diffusé par une tierce personne, pour une quelconque raison. Ni ReliK ni une quelconque tierce personne ne peuvent être tenues pour responsables des conséquences pouvant résulter directement ou indirectement de l’utilisation du présent document ou de son contenu.

I/ Contexte des enquêtes.
Afin de connaître les attentes des joueurs de jeux fantastiques, nous allons réaliser un questionnaire.

Aux vues des particularités du secteur, il n’est pas possible d’aller en centre ville et de questionner des passants, la plupart n’ayant jamais entendu parler des jeux.

Nous allons donc devoir cibler les personnes à interroger. Nous allons envoyer des questionnaires à 10 magasins spécialisés. Nous allons aussi envoyer des questionnaires aux deux associations de Montauban.
Seulement 3 entreprises ont souhaité participer à l’enquête que nous proposions. Elles ont interrogé 50 joueurs et 11 questionnaires ont été remplis par les adhérents des associations.

Bien que ces chiffres soient puisse paraître peu important, ils sont en réalité au dessus des moyennes des taux de retour aux enquêtes.
Selon le site de l’APCE le taux de retour par courrier (questionnaires envoyés aux entreprises) est de 5% seulement. Nous arrivons sur cette enquête à un taux de retour de 30%.
Pour les adhérents des associations le taux de retour est plus difficile à connaître. Nous allons tout de même essayer d’en faire une estimation. L’enquête a été postée sur les 2 forums des associations. Tous les membres qui ont participé à ce questionnaire peuvent ne pas faire partie des associations. Il y a en tout 118 membres inscrit sur ces forums, Néanmoins certaines personnes sont inscrites sur les deux forums (elle n’ont donc pas participé deux fois au questionnaires), d’autres ne se sont pas connecté avant une date ultérieure à celle du questionnaires (et n’ont donc pas pu participé), enfin, certaines personnes se sont inscrite après la passation du questionnaires.
Après suppression des duplicata et des personnes qui n’aurait pas pût participer, 52 questionnaires auraient pût être rempli. Le taux de réponse est donc de 11/52 soit 21%.

Selon le site de IFrance, le taux de retour des enquêtes sur Internet est d’environ 25%.

Membre des forums et joueur des magasins confondus, ce sont 68 questionnaires qui pourront être dépouillés et analysé.

II/ Résultats et Analyse Joueurs
Nous allons commencer par mieux cernés le joueur en nous intéressant à son age, sa fréquence de jeu…
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Sur les 60 personnes interrogées, 168 réponses ont été comptabilisées sur cette question, c'est-à-dire que les joueurs jouent à 2 voir 3 trois jeux en moyenne.

Les jeux de rôles sont joués par la plupart des joueurs puisqu’un peu plus d’un joueur sur deux a déclaré y jouer. 43% des joueurs joue au JCC Magic et 38% jouent à Warhammer 40000 et à d’autres jeux (Warmachine, jeux de plateaux)
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Si on trie les jeux par famille on constate que presque tous les joueurs jouent à un jeu de figurines et à un JCC alors qu’un sur deux jouent à un jeu de rôle.
Il faut donc mettre l’accent sur les deux premières familles plutôt que sur les jeux de rôles.
Parmi les jeux de figurines, Warhammer 40000 est le jeu le plus pratiqué suivi de prés par Warhammer Battle (deux produits de la gamme Games Workshop). En ce qui concerne les JCC c’est Magic qui est le plus joué.
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Les joueurs ont de 10 à 40 ans avec une moyenne à 24 ans. La moitié joue depuis plus de 5 ans et 90% jouent entre 0 et 10 heures par semaines. Ce sont donc des joueurs passionnés par le hobby qui pratiquent régulièrement.
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Les joueurs jouent en priorité à domicile, chez eux ou chez des amis, avec des personnes qu’ils connaissent et qu’ils apprécient.
Le second lieu privilégié pour jouer est le magasin où les joueurs peuvent rencontrer d’autres joueurs, se faire d’autres amis et partager leurs astuces sur le hobby.
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En enlevant les personnes interrogés sur les forums des associations (puisqu’il font tous partie d’une association), 40% des joueurs font partie d’une association. De plus on remarque que les joueurs en association jouent à une fréquence plus élevée.
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32% des joueurs ne participent jamais aux tournois des jeux alors qu’un joueur sur deux participe parfois ou de temps en temps. Les joueurs participent aux tournois à hauteur de 65% (3% de non réponse) sans participer à tous les tournois proposés.
Nous allons maintenant voir les jeux les plus achetés par les joueurs en fonction de l’âge et du temps depuis que le joueur à commencer à jouer ainsi que leurs fréquences d’achats.
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Les jeux qui occasionnent le plus de dépense sont, pour les joueurs, le JCC Magic suivi du jeu de figurines Warhammer 40000 puis des jeux de rôles.
L’âge influence les comportements d’achat. Les joueurs commencent par des JCC avant de s’intéresser aux jeux de figurines et aux jeux de rôles. Ainsi les plus jeunes achètent plus facilement des jeux de cartes, plus accessible au niveau du prix.
[image: image10.emf]Fréquence d'achat par famille de produits

3 fois par

semaine

2 fois par

semaine

1 fois par

semaine

1 fois

toutes les

2

semaines

1 fois par

mois

1 fois tous

les 2 mois

1 fois tous

les trois

mois

figurines

JCC

jeux de rôles


Les JCC s’achètent en général une fois par semaine alors que les figurines ont une fréquence d’achat plus écarté du principalement à la différence de prix. Les jeux de rôles ont une fréquence d’achat encore plus longue puisqu’ils s’achètent toutes les 6 semaines en moyenne.
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Il semblerait que les joueurs ne pensent pas que la crise économique (crise des surprimes) n’ai pas beaucoup d’influence tant sur la consommation des autres que sur la propre consommation des joueurs. 93% des joueurs ne pensant pas qu’elle ait beaucoup de conséquences, 53% des joueurs n’ont pas changé leur consommation et même si 25% ont répondu acheter moins 21% ont déclaré acheter plus.
Nous nous sommes intéressé aux grandes caractéristiques des joueurs à leur niveau et mode de consommation et nous allons nous intéresser à leurs attentes en matières de magasin.
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La plupart des joueurs achètent leurs jeux en magasin et sont des joueurs fidèles même le magasin n’a plus le produit en stock. Néanmoins si le joueur trouve la rupture de stock trop longue il se tourne facilement vers Internet où il trouvera toujours le produit qu’il cherche et en cherchant bien à des prix inférieurs à ceux du magasin.
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Les joueurs préfèrent que leur magasin soit implanté en centre-ville avec un parking à proximité. En effet ils doivent transporter leurs jeux avec eux si ils veulent jouer au magasin et ne veulent pas avoir à marcher longtemps avec leur précieux chargement.
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Afin de définir les composantes les plus importantes lors du choix du magasin nous avions posé une question ordonnée aux joueurs. Ils pouvaient donc répondre jusqu’à 4 caractéristique, de la plus importante (Rang1) à la moins important (Rang 4). En totalisant tous les rangs, on s’aperçoit que rien n’est plus important que le reste ([image: image16.png]
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70%) et nous avons donc choisis de ne regarder que le premier rang. Nous pouvons constater que le professionnalisme (c'est-à-dire le niveau de connaissance des produits des vendeurs, l’ambiance dans le magasin, l’agencement, l’organisation d’évènements) prend une place importante dans l’esprit du consommateur. Cette caractéristique est primordiale pour avoir une joueurèle fidèle et qui passe du temps dans le magasin. De plus ils apprennent l’existence du magasin le plus souvent par bouche à oreille (52% de la joueurèle ; 36% en passant devant ; 10% par Internet), et il donc important que les joueurs se sentent bien dans le magasin.

La proximité (c'est-à-dire la distance entre le lieu d’habitation et le magasin, le temps pour arriver au magasin, la facilité d’accès, la proximité d’un parking) est aussi une composante importante du choix du magasin pour les joueurs.
Bien que moins important, avoir en stock les produits demandés par les joueurs et ne pas pratiqués des prix plus élevés que le marché sont des caractéristique qui ne sont pas à négliger.
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Les joueurs veulent une arrière salle où ils puissent se retrouver pour jouer. Celle-ci devra être gratuite (c’est le souhait de 57% des joueurs) afin que les joueurs puissent jouer le plus possible (la fréquence de jeu ayant une incidence sur la consommation).
Vendre des boissons et des barres peut aussi être une bonne idée dans la mesure où les joueurs restent longtemps dans le magasin.
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