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BATTLEFIELD

HARDLINE

LE RPG de cette fin d'année sur Next Gen. Par Bio Ware, le cr
Rt

Entamez un dangereux périple a Léltéte d'une équipe de héros dans un monde

Entrez dans 'ére des dragons : Un environnement vivant aux graphismes ép
Alliez- vous a des légendes : Des personnages remarguables et inédits qui i
Changez le monde : Une dangereuse aventure faconnée par les décisions de vos d
Faqonr‘\éotre jeu : Vous avez le controle total de votr@'per_'sonnage, des memt

mais au e vos bastions.

A VOUS DE COMMANDER LES FORCES DE L'INQUISIT

CHOISIR VOTRE MANIERE DE COMBATTRE.
B T
DISPONIBLE SUR PS3, PS4, XBOX 360, XBOX ONE ET PC SORTIE LE 9 OCTOBRE

IFA 15 place les fans au cceur de l'action en leur permettant de ressentir toute
intensité et 'émotion du monde du ballon rond.

telligence émotionnelle : les 22 acteurs sur le terrain peuvent maintenant réagir face a leurs
dversaires et a leurs coéquipiers en fonction de la physionomie d'un match.

Graphismes nouvelle génération : Des terrains dynamiques avec une pelouse qui se dégrade au

fil des minutes.

Représentation réaliste des joueurs : un rendu du physique et du gabarit des footballeurs fidéle a la réalité.
Controle du joueur : Grace a des mouvements plus réactifs, les joueurs peuvent mieux controéler

le ballon et les duels sont plus engagés que jamais.

FEEL THE GAME*

*Ressens le jeu

ool “|I i DISPONIBLE SUR PS3, PS4, XBOX 360, XBOX ONE, PC, NINTENDO 3DS, PSP ET PSVITA SORTIE LE 25 SEPTEMBRE

LA simulation de vie fait son grand retour.

Des Sims plus intelligents : Créez et controlez des Sims plus intelligents avec des apparences,

des personnalités et des émotions uniques dans Les Sims 4.

Des outils de créations profonds et intuitifs : Créer un Sim et le mode Construction sont plus précis,
intuitifs et amusants que jamais.

Des quartiers vivants : Controlez l'esprit, le corps et le cceur de vos Sims et explorez vos nouvelles
possibilités de gameplay dans des quartiers animés qui donnent vie a vos histoires.

Vos Sims ressentent des émotions : Les émotions vous donnent plus de choix ainsi que 'opportunité
de créer des situations inédites avec encore plus de possibilités.

POUR JOUER AVEC LA VIE COMME JAMAIS AUPARAVANT

DISPONIBLE SUR PC SORTIE LE 4 SEPTEMBRE




BOOSTEZ VOS PRECOMMANDES AVEC
LE DEFI EA SPORTS FIFA 15

OPERATION NATIONALE BIENTOT DISPONIBLE
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COMMENT JOUER?
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RENDEZI-VOUS PARTICIPEZ AU DEFI LANCE PARTAGEZ VOS5 AL'ACHAT DU JEU,
SUR L"'APPLICATION CHAQUE SEMAINE.VOUS PRONDSTICS AVEC VD5 ENTREZ VOTRE CODE
DEFI EA SPORTS FIFA 15 ETES AUTOMATIQUEMENT AMIS POUR DOUBLER D'ACHAT POUR VALIDER
BIENTOT DISPONIBLE INSCRIT AU TIRAGE VOS5 CHANCES AU VOTRE PARTHIPATION AL

AU SORT TIRAGE AU SORT GRAND TIRAGE AU SORT

*JEU AVEC OBLIGATION D’ACHAT **CODE REMIS EN CAISSE SOUS FORME DE LEAFLET OU SOUS FORME DIGITALE POUR UN ACHAT EN LIGNE
OPERATION ELIGIBLE AUX ENSEIGNES POUVANT FOURNIR UN CODE UNIQUE AUX CONSOMMATEURS AYANT PRECOMMANDE ET ACHETE FIFA 15

© 2014 Electronic Arts Inc. EA, EA SPORTS et le logo EA SPORTS sont des marques commerciales d’'Electronic Arts Inc. Produit officiel sous licence de la FIFA. «© Le terme FIFA et le logo OLP sont des ceuvres protégées ou des marques commerciales protégées
par la FIFA. Tous droits réservés.» Fabriqué sous licence par Electronic Arts Inc. Le logo Premier League © The Football Association Premier League Limited 2006. Le logo Premier League est une marque commerciale de la Football Association Premier League
Limited, enregistrés au Royaume-Uni et dans d‘autres juridictions. Les logos des clubs de Premier League sont des ceuvres protégées et des marques commerciales de leurs clubs respectifs. Ils ont tous été utilisés avec l'aimable autorisation de leurs propriétaires

respectifs. Fabriqués sous licence de la Football Association Premier League. La licence accordée a Electronic Arts par la Football Association Premier League Limited n‘implique aucun témoignage publicitaire du produit pour le joueur. Toutes les autres marques
commerciales appartiennent a leurs propriétaires respectifs.
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page 2

Enquéte Exclusive
La distribution juge
les éditeurs du jeu vidéo

N°205 - Hors-série - Spécial IDEF 2014

Cette 18¢ édition de notre enquéte exclusive sur les éditeurs du jeu vidéo montre
des notes en hausse aprés une année 2013 morose. Les craintes qui existaient
avant I'arrivée de la PS4 et de la Xbox One se sont quelque peu dissipées
malgré les difficultés rencontrées cette année par le marché. les perspectives
existent. Refrouvez comme chaque année, la synthése compléte des notes des
éditeurs — distributeurs de jeu vidéo portant sur les prestations commerciales,

page 18

Distribution
« La Fnac joue la carte
de la complémentarité »

éditoriales et opérationnelles, secteur par secteur, critére par critére. ..

la Fnac possede depuis longtemps une identité & part dans le paysage de la
distribution en France, et notamment dans le domaine du jeu vidéo.

Benjamin Robinet-Perrin, nouveau directeur jeu vidéo de |'enseigne, revient pour
MultiMédia & la Une sur la politique de la Fnac sur le jeu vidéo : son
positionnement, |'arrivée des nouvelles consoles, la digitalisation de l'offre. .

Mu

'
dla REDACTION PUBLICITE

s o Enquéte distribution Directeur de la publicité :
est édité par BSC Publications. Y. L lai Eric Chouk 0609 14 83 75
SARL au capital oan Langlais ric Choukroun - 06 O
de 71 300 euros. 01 48 25 98 28 echoukroun@multimedialaune.com
45, rue de I'Est ylanglais@multimedialaune.com
92100 Boulogne Billancourt MAQUETTE
: Ce Directeur
RC Paris B 331 814 442, Directeur artistique .
Commission paritaire N°76 696. Corinne Batteux de la publication
ISSN 12677663 corinne@multimedialaune.com Eric Choukroun
© BSC Publications 2014.
Dépét légal a la parution. p - -
Retrouvez tous nos numéros sur www.multimedialaune.com
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Crédits photos et illustrations : les
services de presse des diverses sociétés
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lorsque I'information le requiert de fagon
impérative. © Tous droits de reproduction
méme partielle par quelque procédé que
ce soit, réservés pour fous pays.
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par Yoan Langlais avec la participation de Vladimir Lelouvier

La distibufion juge
les édifteurs du jeu wvidéo

Cette 182 édition de notre enquéte exclusive sur les éditeurs du jeu vidéo montre des notes en hausse, aprés il est
vrai, une année 2013 particulierement morose. Les craintes qui existaient avant I'arrivée de la PS4 et de la Xbox One
se sont quelque peu dissipées malgré les difficultés rencontrées cefte année par le marché. Les perspectives existent.

Une annee

de transition
ien gérer

r—

© MultiMédia & la Une 2014

prés avoir été remaniée en 2013 suife & I'évolution des
catégories au sein de la distribution, notre enquéte sur
les prestations commerciales, éditoriales et
opérationnelles des éditeursdistributeurs de jeu vidéo,
vous présente ceffe année un comparatif complet des
notes de 2014 et de 2013, selon les deux grandes
catégories du marché (GSA et GSS + ecommerce), définies par GIK.
Et cette année, les résultats sont particuliérement intéressants &
analyser avec |'arrivée de la PS4 ef de la Xbox One. La question de
I'impact de ces lancements sur les éditeurs-constructeurs et sur les
autres éditeursdistributeurs est posée.
Pour mémoire, |'objectif de nofre enquéte est d'aftribuer aux
principaux éditeursdistributeurs du jeu vidéo une nofe d'appréciation
générale sur leurs outils commerciaux ef éditoriaux, en ayant en téte
les moyens respectifs des uns et des autres. Ce sondage est opéré
auprés des principaux acheteurs du secteur (cf. méthodologie). Les
nofes publiées par secteur sont une moyenne réalisée sur I'ensemble
des nofes recueillies. Il est important également de rappeler que toutes
ces nofes ne sont que le reflet de |'éfat de satisfaction des acheteurs
[1+rés insatisfaisant, S4rés satisfaisant) et en aucun cas de I'activité
réelle des éditeurs et distributeurs ; chacun développant sa siratégie
afin d'obtenir les meilleurs résultats possibles, sans méme parler de
I'état global du marché. Enfin, nous fenons comme chaque année a
remercier tous les acheteurs ayant parficipé & nofre enquéte (plus de
95 %) aupres de 20 centrales ef grossisfes, sans qui cefte enquéte ne
seraif pas réalisable.

Des notes en hausse
Pour cette édition, et contrairement aux autres années, le nombre
d'éditeurs n'a pas baissé. Les ajustements d'effectifs du secteur ont
plutét eu lieu en interne chez les éditeurs. Coté distribution, seule la
disparition du réseau Chapitre en tant que fel est a signaler. Cette
enquéte se déroule donc dans un contexte stabilisé. La transition
technologique des consoles est plutét bien gérée par les éditeurs.
C'est ce qui ressort de |'Enquéte de cette année. Les nofes globales (+
1 %) ont décollé pour la plupart des acteurs (15 sur 19). Les notes
commerciales ont progressé (+ 12 %) avec un grand nombre
d'éditeurs (14 sur 19) en hausse, ef parfois de fagon frés nefte (29 %

pour Take 2). En paralléle des traditionnels « bons éléves » issus des
majors (Electronic Arts...), on consfate |'insolente santé dans notre
enquéte des notes commerciales des éditeurs ayant centré leur
poliique sur la satisfaction de la distribution comme Just for Games, et
cette année The Walt Disney Company. Une excellente nouvelle pour
le secteur dans un contexte complexe qui devrait s'améliorer dans la
prochaine mouture de notre enquéte en 2015. Malgré les difficultés
rencontfrées au quotidien, le moral revient chez les acteurs de la
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distribution qui sentent I'arrivée de nouvelles opportunités pour
I'avenir.

L'un des enjeux les plus intéressants de nofre 182 enquéte éfait de voir
I'impact du passage de la Génération 7 & la 8 pour les nofes des
constructeurs, fraditionnelle période de tension sur les livraisons de
consoles [avec des revendeurs qui ont éfé peu ou pas liviés pendant
de longues semaines) peu appréciée par les enseignes. Et alors que
les édifeurs progressent parfois frés neffement, les 3 constructeurs de
consoles connaissent des hausses faibles. Cette tension a de plus été
couplée avec une décrue plus rapide que prévue de la Génération 7.
Ce qui s'est nofamment traduit par un fort ratio d'invendus parmi les
blockbusters de fin 2013. Et cela « n'a pas raté », avec certains
acteurs (en particulier les plus importants) qui ont été pénalisés,
notamment sur le critére gestion des refours.

Coté notes édiforiales, et comme |'année derniére, plus |'eéditeur est
de taille importante (et donc susceptible de mettre des budgets
conséquents pour créer des blockbusters), plus ses titres sont de
qualité, plus ils se vendent et meilleure est la note (voir par ailleurs
dans les classements de ventes dans nofre numéro Spécial Chiffres).
On assisfe & une viaie dichotomie entre les « pefits » et les « gros »
éditeurs. C'est donc sans surprise que les enseignes inferrogées
plébiscitent des acteurs comme Take 2, Electronic Arts, Activision
Blizzard, Nintendo ou Ubisoft, qui onf des notes excellentes.

Coté critéres, la plus forte hausse est enregistrée sur « Information
client, Publicité et PLV (+ 19,6 %], talonné par « Régularité des

Le cas Bigben

contacts » (+ 17,3 %). Le « Suivi des commandes » reste la plus haute
moyenne & un niveau élevé de satisfaction (14). Seul point noir, la
« gestion des refours » enregisire un frés modeste + 5,1 %, toujours
sous la barre des 10. Dans I'éditorial, le critére « Opérations
commerciales et promotions affiche la plus forte hausse [+ 12,9 %) &
11,5. La nofe de « qualité des nouveautés » resfant & un niveau élevé
(13). La qualité des jeux demeure un argument fort du secteur.

Accompagner la transition

vers de nouveaux modéles

Si les ventes frés rapides des nouvelles consoles de Génération 8
rassurent sur la pérennité du secteur en magasin, fout n'est pas rose
pour autant. Sur cefte fin d'année, il va falloir gérer la montée en
puissance frés rapide des nouvelles consoles au mieux, sans négliger
la Génération 7 (qui représentera 50 % des ventes de 2014 selon
GFK et bien plus dans certaines enseignes). En découle une offre
avec 11 plateformes concomitantes (avec en paralléle la montée en
puissance du « digital af refail », des jouets vidéo ou des produits
dérivés) qui va créer un énorme « embouteillage » dans les rayons.
Cefte richesse du secteur vidéo-ludique (par ailleurs source
d'opportunités) sera complexe & gérer. Et cela obligera I'ensemble
des acfeurs de la chaine de valeur & des choix parfois douloureux, ce
qui occasionnera forcément des grincements de dents. Rendezvous
en 2015 pour une nouvelle édition de notre enquéte.

3 Meilleures progressions 3 Meilleures notes
Général Général

TAKE 2 27% JUST FOR GAMES 15,0

505 GAMES 24% ELECTRONIC ARTS 14,7

BETHESDA 23% TAKE 2 14,7
Commerciol

TAKE 2 29% JUST FOR GAMES 15,7

BETHESDA 26% THE WALT DISNEY COMPANY 14,6

THE WALT DISNEY COMPANY 25% ELECTRONIC ARTS 14,3
Ediion

505 GAMES 27% E.ARTS / TAKE 2 15,5

TAKE 2 / KONAMI 23% ACTIVISION BLIZZARD 15,3

FOCUS HOME INTERACTIVE 19% NINTENDO 15,0

Bigben est un cas particulier. Il a cette année fortement renforcé son activité éditoriale avec la sortie de nombreux jeux (WRC, Moto
GP...). Une tendance qui va s’accentuer dans le futur, mais Bigben est avant tout une « major de I'accessoire ».

A ceftitre, il dispose donc d’équipes commerciales terrain trés importantes dédiées a ces deux activités, et ce, de fagon indissociable. Par
conséquent, nous avons choisi de vous présenter les notes de Bigben a part des éditeurs dits « classiques » (n’ayant pas une autre
activité). En effet, la logistique occupe une place centrale dans le métier d’accessoiriste et les moyens de traitement sont trés différents

~ | d’un éditeur classique..

o

~N A e 5

o ™ dRegqunfe Suivi des  Réactivité . I"for.muhon Rentabilité / Qualité Gestion Opérations

5 es contacts | smandes en cas de Ceshon C oty conditions des du fonds commerciales / Moyenne
S e n et/ou visites livrai ble des retours  Publicité ial és d I p Gé Y f
© L n magasins et livraisons probieme (:oef. 5) et PLV commerciales nouveautes e cata ogue promohons eneraie
,g Intmrociive < (coef. 3) (coef. 3) (coef. 6) (coef. 1) (coef. 4) (coef. 5) (coef. 2) (coef. 3)

T | GSA / Grande distribution 12,0 12,0 16,0 12,0 10,7 13,3 11,2 12,8 13,6 13,0
% GSS + e-commerce 14,0 14,4 14,4 14,4 12,0 13,3 10,9 11,3 10,7 13,1
> Grossistes 18,8 10,7 13,3 12,0 9,3 10,7 9,3 9,3 10,7 11,3
©
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Résultatrs 2014

© MultiMédia & la Une 2014

Notes
commerciales GSA

Grande distribution

505 GAMES 10,4
ACTIVISION BLIZZARD 97

AVANQUEST 7,2

BANDAI NAMCO GAMES 9.4

BETHESDA 11,0
CAPCOM 8,4

ELECTRONIC ARTS 14,2
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,6
JUST FOR GAMES 16,9
KOCH MEDIA 13,1

KONAMI 10,5
MICROSOFT 9,8

NINTENDO 10,4
SONY C.E. 11,4
SQUARE ENIX 10,7
TAKE 2 14,7
THE WALT DISNEY COMPANY 14,6
UBISOFT 14,0
WARNER BROS I.E. 12,5
Moyenne générale 11,5

Fleiee
éditoriales & =R

505 GAMES 10,4
ACTIVISION BLIZZARD 14,4
AVANQUEST 8,7

BANDAI NAMCO GAMES 12,3
BETHESDA 12,4
CAPCOM 10,8
ELECTRONIC ARTS 15,0
FOCUS HOME INTERACTIVE 11,6
JUST FOR GAMES 15,4
KOCH MEDIA 13,0
KONAMI 10,2
MICROSOFT 12,6
NINTENDO 15,0
SONY C.E. 13,7
SQUARE ENIX 12,2
TAKE 2 14,2
THE WALT DISNEY COMPANY 12,8
UBISOFT 15,1

WARNER BROS I.E. 13,3
Moyenne générale 12,8

Opérqﬁon nel Ies Grande distribution

GSS

e-commerce

10,6
12,9
11,3
12,2
13,9
10,4
14,4
13,5
15,1

9,8

10,8
12,9
10,9
11,2
12,6
14,2
14,5
11,2
13,2
12,4

GSS
e-commerce

9,7
15,8
8,5
11,6
12,3
9,6
15,7
11,0
12,6
10,2
10,4
13,9
15,0
13,8
13,6
16,1
13,1
14,1
11,9
12,6
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10,6
11,9
9,9

11,3
13,0
9,8

14,3
12,6
15,7
10,9
10,7
11,9
10,8
11,3
12,0
14,4
14,6
12,1
13,0
12,1

9,9

15,3
8,5

11,8
12,3
10,0
15,5
11,2
13,5
11,1

10,3
13,5
15,0
13,7
13,2
15,5
13,0
14,5
12,3

12,6

Rappel 2013

8,6
11,8

11,3
10,3
8,5
12,6
11,3
13,6
11,9
10,1
11,4
10,8
10,5
11,4
11,1
11,6
11,1
10,7
10,8

Rappel 2013

7,8
15,9

12,8
10,6
9,2
15,1
9,4
12,2
11,2
8,4
12,0
14,2
13,2
13,8
12,6
12,5
13,6
12,1
11,5

Variation

23%
1%

1%
26%
15%
14%
1%
16%
9%
6%
5%
-1%
7%
5%
29%
25%
9%
21%
12%

Variation

27%
4%
7%
16%
9%
2%
19%
1%
1%
23% g
13% g
5% EZL
4% g o
5% 2%
23% o8
an i}
10% 3 <

- non significafif
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Notes

commerciales
et éditoriales

(cumulées)

505 GAMES

ACTIVISION BLIZZARD

AVANQUEST

BANDAI NAMCO GAMES

BETHESDA
CAPCOM
ELECTRONIC ARTS

FOCUS HOME INTERACTIVE

JUST FOR GAMES
KOCH MEDIA
KONAMI
MICROSOFT
NINTENDO
SONY C.E.
SQUARE ENIX
TAKE 2

THE WALT DISNEY COMPANY

UBISOFT

WARNER BROS I.E.

Moyenne générale 11,9 12,5 12,3 11,0 11%

GSA
Grande distribution

10,4
11,2
7,6

10,3
11,5
9,1

14,5
10,9
16,4
13,1
10,4
10,7
11,8
12,1
11,1
14,6
14,1
14,3
12,7

Meilleures notations par critéres

Commercial

Meilleure notation par critére Editeur

Régularité des contacts et/ou visites en magasins

Suivi des commandes et livraisons
Réactivité en cas de probléme
Gestion des retours

Information client, Publicité et PLV

Rentabilité / conditions commerciales

Edition

Meilleure notation par critére Editeur

17 TAKE 2
16,3 NINTENDO
15,1 ACTIVISION BLIZZARD / E.ARTS

Qualité des nouveautés

Gestion du fond de catalogue

Opérations commerciales / promotions

Grossistes

Meilleure notation par critére

Régularité des contacts et/ou visites en magasins

Suivi des commandes et livraisons
Réactivité en cas de probléme
Gestion des retours

Information client, Publicité et PLV
Rentabilité / conditions commerciales
Qualité des nouveautés

Gestion du fond de catalogue

Opérations commerciales / promotions

ACTIVISION BLIZZARD
TAKE 2
TAKE 2

GSS
+ e-commerce

12,8

THE WALT DISNEY COMPANY

ELECTRONIC ARTS
JUST FOR GAMES

Editeur
TAKE 2

ACTIVISION / BANDAI NAMCO / EA

TAKE 2

JUST FOR GAMES
ELECTRONIC ARTS / NINTENDO
TAKE 2

ELECTRONIC ARTS
ELECTRONIC ARTS / NINTENDO
ACTIVISION BLIZZARD

11
Hors-série Spécial IDEF 2014

10,3
13,0
9,5

11,4
12,8
9,8

14,7
12,1
15,0
10,9
10,6
12,4
12,1
12,0
12,4
14,7
14,1
12,8
12,8

Rappel 2013

Variation

8,3 24%
13,1 1%
11,8 3%
10,4 23% ‘é
8,7 13% ;g
13,4 10% %
10,7 14% RS
=
o S)
13,1 14% s
1,7 7% =
K
9,5 1% E
S
11,6 7% ¥
11,9 2% S
11,3 6% =
N
12,2 2% ¥
11,6 27% 3
T g
11,9 18% 23
o, EQE
11,9 8% 35
11,2 14% =2
3 2
‘-S =
S

Meilleures notations
par typologie d'enseigne

Général

Enseigne

GSA

GSS + e-commerce

Grossiste

Commercial
Enseigne

GSA

GSS + e-commerce
Grossiste

Edition
Enseigne
GSA
GSS + e-commerce
Grossiste

Editeur
16,4 JUST FOR GAMES
14,8 ELECTRONIC ARTS / TAKE 2
14,3 TAKE 2

Editeur
16,9 JUST FOR GAMES
15,1 JUST FOR GAMES
14,5 TAKE 2

Editeur
15,4 JUST FOR GAMES
16,1 TAKE 2
16,1 ELECTRONIC ARTS
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Moyenne générale par ordre alphabétique

Notes
commerciales

505 GAMES
ACTIVISION BLIZZARD
AVANQUEST

BANDAI NAMCO GAMES
BETHESDA

CAPCOM

ELECTRONIC ARTS

FOCUS HOME INTERACTIVE
JUST FOR GAMES

KOCH MEDIA

KONAMI

MICROSOFT

NINTENDO

SONY C.E.

SQUARE ENIX

TAKE 2

THE WALT DISNEY COMPANY
UBISOFT

WARNER BROS I.E.
Moyenne générale

Résultats 2014

11,0
16,7
9,2

11,5
12,3
9,1

15,0
11,3
14,3
10,2
10,2
15,7
15,1
14,7
14,7
14,6
13,9
15,0
12,0

Notes

éditoriales &
opérationnelles

505 GAMES

ACTIVISION BLIZZARD

AVANQUEST
BANDAI NAMCO GAMES
BETHESDA
CAPCOM

ELECTRONIC ARTS

Régularité des contacts
et/ou visites en
magasins (Coef. 3)

Suivi des comman

des et livraisons

13,1
16,4
11,1
14,7
13,8
9,8

15,8
12,9
14,8
11,3
11,3
15,0
14,0
12,6
12,6
17,1
14,3
16,5
13,3

FOCUS HOME INTERACTIVE

JUST FOR GAMES

KOCH MEDIA
KONAMI
MICROSOFT
NINTENDO
SONY C.E.
SQUARE ENIX
TAKE 2

THE WALT DISNEY COMPANY
UBISOFT

WARNER BROS I.E.
Moyenne générale

(Coef. 3)

Qualité des
nouveautés

(Coef. 5)

11,2
15,8
8,9
12,6
14,8
10,8
16,0
11,2
12,3
11,9
1,1
15,4
17,1
15,4
14,2
17,0
12,3
16,1
12,7
13,5

Réactivité en cas

de probléme
(Coef. 6)

10,2
12,6
9,6

10,7
13,8
10,0
14,8
12,0
14,6
10,8
10,8
13,3
1,1

11,0
11,0
15,6
13,1

11,4
14,0
12,3

Gestion du
fonds de
catalogue
(Coef. 2)

8,4
14,4
8,5
13,4
10,1
10,2
14,8
12,0
14,9
1,5
9.8
11,0
16,3
1,7
12,6
14,9
13,5
13,6
12,3
12,3

par criteres

8,2
5,8
7.1
8,7
1,2
8,9
14,1
14,0
16,7
10,4
10,4
6,2
4,6
8,7
8,7
10,8
17,7
9,5
12,0

10,0

Gestion
des retours
(Coef. 5)

Opérations
commerciales /
promotions
(Coef.3)

8,7
15,1
8,0
9,6
9,6
8,4
15,1
10,7
14,6
9,4
9,4
12,0
10,6
12,2
11,8
13,3
13,8
12,3
11,8

11,4
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(Coef. 1
11,5
15,0
8,7
12,0
14,1
10,2
16,1
11,3
13,2
9,3
9,3
14,7
15,9
15,7
15,7
15,2
14,6
13,7
18,5
13,1

)

9,9

15,3
8,5

11,8
12,3
10,0
15,5
11,2
13,5
11,1
10,3
13,5
15,0
13,7
13,2
15,5
13,0
14,5
12,3

12,6

Information client, Rentabilité / conditions
Publicité et PLV commerciales

(Coef. 4)

1,5
10,6
13,8
12,4
13,6
10,8
12,0
12,5
18,3
12,0
12,0
11,0
10,9
10,3
10,3
14,7
13,4
10,3
13,0

12,3

"56Ps!

7,8
15,9

12,8
10,6
9,2
15,1
9.4
12,2
1,2
8,4
12,0
14,2
13,2
13,2
13,2
12,5
13,6
12,1
11,5

Variation
14/13

27%
-4%

7%
16%
9%
2%
19%
11%
-1%
23%
12%
5%
4%
%
18%
4%
6%
2%
10%

10,6
11,9
9.9

11,3
13,0
9,8

14,3
12,6
15,7
10,9
10,9
11,9
10,8
11,3
11,3
14,4
14,6
12,1

13,0

12,1

$r1E

8,6

11,8
11,3
10,3
8,5

12,6
11,3
13,6
11,9
10,1
10,1
10,8
10,5
10,5
1,1
11,6
11,1
10,7

10,8

Variation
YA K]

23%
1%

-1%
26%
15%
14%
11%
16%
9%
8%
18%
-1%
7%
7%
29%
25%
9%
21%
12%

. non significatif

: non significatif
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Sony DADC

Résultats
par criteres

::.?:J;?Zf:: Suivi Réactivité
I\I t visites en des commandes en cas
QTES e et livraisons de probléme

magasins

commerciales 57 (Coef. 3) (Coet. 6)

GSA / GD 11,6 10,5 143 13,92 11,1 11,2
GSS + e-commerce 13,6 11,3 13,9 12,0 129 11,5
Grossistes 120 11,3 132 132 11,8 11,3
Moyenne générale 13,0 11,1 140 12,6 12,3 11,4
Variation 17,2% 11,4% 7,8%

Information Rentabilité /

Gestion i diti
I\I tes des refours client, conditions
(& Publicité et PLV  commerciales

commerciales (Coef. 1) (Cocf. 4)

GSA / GD 9,7 83 12,5 108 12,1 10,5
GSS + e-commerce 9,4 9,4 13,3 11,0 12,4 10,7
Grossistes 9,0 9,2 11,8 11,6 11,4 10,2
Moyenne générale 95 90 13,1 109 12,3 10,6
Variation 5,1% 19,8% 15,9%

Opérations

I\I otes Qualité d?s Gestion du fonds commerciales /
nouveautés de catalogue

éditoriales &  (coet. 5) (Coef. 2) T
opérationnelles

GSA / GD 13,9 13,2 122 12,1 11,5 11,0
GSS + e-commerce 134 120 124 11,3 11,4 9,7
Grossistes 12,3 12,3 12,1 12,3 10,8 10,8
Moyenne générale 13,5 124 123 11,5 11,4 10,1

Variation 9,3% 6,9% 12,5%

www._sonydadc.com



| m.
[ -
Récapitulatif par critéere commercial
Toutes typologies d'enseignes

Ré ular.it.é contacts
et/ou visites

Suivi des commandes

: GSA / Gss et livraisons GSA / Gss

a:r:)gf‘ .a )as"‘s dig:?bnu‘:ﬁm e-com“merce (coef' 3) dig:ilnuc:;n e-com+merce

505 GAMES 10,7 11,2 11,0 505 GAMES 118,38 13,0 13,1
ACTIVISION BLIZZARD 17,0 16,5 16,7 ACTIVISION BLIZZARD 16,0 16,7 16,4
AVANQUEST 6,7 10,4 9,2 AVANQUEST 9,3 12,0 11,1
BANDAI NAMCO GAMES 8,0 13,1 11,5 BANDAI NAMCO GAMES 16,0 14,0 14,7
BETHESDA 8,0 14,4 12,3 BETHESDA 14,7 18,8 13,8
CAPCOM 8,0 9,6 9,1 CAPCOM 8,0 10,7 9,8
ELECTRONIC ARTS 13,0 16,0 15,0 ELECTRONIC ARTS 17,0 15,2 15,8
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 12,0 11,3 FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 13,3 12,9
JUST FOR GAMES 14,0 14,4 14,3 JUST FOR GAMES 15,0 14,7 14,8
KOCH MEDIA 10,7 10,0 10,2 KOCH MEDIA 16,0 9,0 11,3
KONAMI 9,0 13,1 11,8 KONAMI 15,0 15,2 15,1
MICROSOFT 14,0 16,5 15,7 MICROSOFT 14,0 15,4 15,0
NINTENDO 15,3 15,0 15,1 NINTENDO 14,7 13,7 14,0
SONY C.E. 16,0 14,0 14,7 SONY C.E. 15,0 11,4 12,6
SQUARE ENIX 9,3 14,7 12,9 SQUARE ENIX 14,7 14,0 14,2
TAKE 2 10,7 16,6 14,6 TAKE 2 17,3 17,0 17,1
THE WALT DISNEY COMPANY 12,0 14,9 13,9 THE WALT DISNEY COMPANY 14,0 14,4 14,3
UBISOFT 17,0 14,0 15,0 UBISOFT 16,0 16,8 16,5
WARNER BROS I.E. 12,0 12,0 12,0 WARNER BROS I.E. 18,8 11,8 18,38

Moyenne générale 14,3 13,9 14,0

Moyenne générale 11,6 13,6

Réactivité
en cas osh / oss
de probléme Grande +

Gestion
des retours GSA / GSS
+

(COEf. 6) distribution  e-commerce (COEf. 5) dig:ﬂ;:ﬂ?on e-commerce
505 GAMES 10,7 10,0 10,2 505 GAMES 6,7 9,0 8,2
ACTIVISION BLIZZARD 7,0 15,3 12,6 ACTIVISION BLIZZARD 4,0 6,7 5,8
AVANQUEST 6,7 11,0 9,6 AVANQUEST 5,3 8,0 7,1
BANDAI NAMCO GAMES 8,0 12,0 10,7 BANDAI NAMCO GAMES 6,0 10,0 8,7
BETHESDA 18,3 14,0 13,8 BETHESDA 6,7 18,3 11,2
CAPCOM 8,0 11,0 10,0 CAPCOM 8,0 9.3 8,9
ELECTRONIC ARTS 14,0 15,2 14,8 ELECTRONIC ARTS 15,0 13,6 14,1
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 13,0 12,0 FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 16,0 14,0
JUST FOR GAMES 18,0 13,0 14,6 JUST FOR GAMES 18,0 16,0 16,7
KOCH MEDIA 13,3 9,6 10,8 KOCH MEDIA 13,3 9,0 10,4
KONAMI 10,0 12,7 11,8 KONAMI 7,0 4,8 5,5
MICROSOFT 9,0 15,4 13,3 MICROSOFT 6,0 6,3 6,2
X NINTENDO 9.3 12,0 11,1 NINTENDO 4,7 4,6 4,6
& SONY C.E. 10,0 11,4 11,0 SONY C.E. 9,0 8,6 8,7
%) SQUARE ENIX N8 14,4 12,7 SQUARE ENIX 98 9,0 9,1
° TAKE 2 14,7 16,0 15,6 TAKE 2 14,7 9,0 10,8
jg THE WALT DISNEY COMPANY 14,0 12,7 13,1 THE WALT DISNEY COMPANY 18,0 17,6 17,7
§ UBISOFT 13,0 10,7 11,4 UBISOFT 11,0 8,8 9,5
35 WARNER BROS I.E. 12,0 15,0 14,0 WARNER BROS I.E. 12,0 12,0 12,0
é Moyenne générale 11,1 12,9 12,3 Moyenne générale 9,7 10,1 10,0
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Information clients, Rentabilité/Conditions

Publicité et PLV GSA / GSS commerciales GSA / GSS
(coef. 1) dig:?bnu‘#ﬁm e-com+merce (coef' 4) dig:inucll'zm e-com+merce
505 GAMES 12,0 11,2 11,5 505 GAMES 12,0 11,2 11,5
ACTIVISION BLIZZARD 12,0 16,5 15,0 ACTIVISION BLIZZARD 10,0 10,9 10,6
AVANQUEST 5,3 10,4 8,7 AVANQUEST 9,3 16,0 13,8
BANDAI NAMCO GAMES 12,0 12,0 12,0 BANDAI NAMCO GAMES 11,0 13,1 12,4
BETHESDA 18,3 14,4 14,1 BETHESDA 12,0 14,4 13,6
CAPCOM 8,0 11,2 10,2 CAPCOM 10,0 11,2 10,8
ELECTRONIC ARTS 15,0 16,7 16,1 ELECTRONIC ARTS 12,0 12,0 12,0
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 12,0 11,3 FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 12,8 12,5
JUST FOR GAMES 14,0 12,8 13,2 JUST FOR GAMES 18,0 18,4 18,3
KOCH MEDIA 8,0 10,0 9,3 KOCH MEDIA 13,3 11,3 12,0
KONAMI 11,0 11,4 11,3 KONAMI 13,0 10,3 11,2
MICROSOFT 15,0 14,5 14,7 MICROSOFT 8,0 12,5 11,0
< NINTENDO 16,7 15,5 15,9 NINTENDO 10,7 11,0 10,9
o SONY C.E. 17,0 15,0 15,7 SONY C.E. 9,0 11,0 10,3
T) SQUARE ENIX 12,0 12,7 12,4 SQUARE ENIX 12,0 12,0 12,0
Dz TAKE 2 14,7 15,4 15,2 TAKE 2 16,0 14,0 14,7
o THE WALT DISNEY COMPANY 14,0 14,9 14,6 THE WALT DISNEY COMPANY 14,0 13,1 13,4
;g UBISOFT 15,0 13,0 13,7 UBISOFT 15,0 8,0 10,3
§ WARNER BROS I.E. 13,3 13,6 13,5 WARNER BROS I.E. 18,3 12,8 13,0
;5 Moyenne générale 12,5 13,3 13,1 Moyenne générale 12,1 12,4
©
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Récapitulatif par critéere éditorial
Toutes typologies d'enseignes

quaits Gesfion,
des nouveautés GSA / GsS de cataloque GSA / Gss
(coef' 5) dig:ﬁ)nu‘iﬁ:n e-com+merce (coef 2) 9 d'Gr.und.e .

. istribution  e-commerce
505 GAMES 11,0 11,3 11,2 505 GAMES 9,3 8,0 8,4
ACTIVISION BLIZZARD 15,3 16,0 15,8 ACTIVISION BLIZZARD 13,6 14,9 14,4
AVANQUEST 9,3 8,7 8,9 AVANQUEST 8,0 8,8 8,5
BANDAI NAMCO GAMES 12,8 12,5 12,6 BANDAI NAMCO GAMES 14,0 13,1 13,4
BETHESDA 16,0 14,3 14,8 BETHESDA 9,0 10,7 10,1
CAPCOM 12,0 10,3 10,8 CAPCOM 12,0 9,3 10,2
ELECTRONIC ARTS 16,0 16,0 16,0 ELECTRONIC ARTS 15,2 14,7 14,8
FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 10,9 11,2 FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 12,0 12,0
JUST FOR GAMES 14,4 11,3 12,3 JUST FOR GAMES 16,0 14,4 14,9
KOCH MEDIA 14,0 10,9 11,9 KOCH MEDIA 13,3 10,7 11,5
KONAMI 11,2 11,0 11,1 KONAMI 10,0 9.7 9,8
MICROSOFT 15,3 15,5 15,4 MICROSOFT 8,8 12,0 11,0
NINTENDO 17,3 17,0 17,1 NINTENDO 16,8 16,0 16,3
SONY C.E. 15,3 15,5 15,4 SONY C.E. 11,2 12,0 11,7
SQUARE ENIX 14,0 14,3 14,2 SQUARE ENIX 11,0 13,3 12,6
TAKE 2 16,8 17,1 17,0 TAKE 2 11,2 16,7 14,9
THE WALT DISNEY COMPANY 12,0 12,5 12,3 THE WALT DISNEY COMPANY 13,0 13,7 13,5
UBISOFT 15,3 16,5 16,1 UBISOFT 14,4 13,1 13,6
WARNER BROS I.E. 13,0 12,6 12,7 WARNER BROS I.E. 13,0 12,0 12,3
Moyenne générale 13,9 13,4 Moyenne générale 12,2 12,4 12,3

Méfl-hoalo‘ogiez

OPéraﬁ"!‘s k/e\uFl)S/r\]/\eéldio a la Une a dépouillé de fin mai & début juin les questionnaires
commerciales GSA / GSS renvoyés par 20 enseignes de la distribution, interrogées fin-mai, sur un tofal de
promol'ion (coef. 3) dig:?bnu‘izm ecommerce 22, soif un taux de réponses de 95 %. Les répondants sont fous des acheteurs

logiciels PC ou consoles de centrales de magasins. Pour des raisons de
confidentialité, nous nous sommes engagés auprés d'eux & ne pas communiquer

505 GAMES 10,0 8,0 8,7 leurs noms ou celui de leur ensei?ne. Ces enseignes sont les principaux leaders
ACTIVISION BLIZZARD 13,3 16,0 15,1 représentaifs des principales familles de la distribution directe. Nous avons classé
les grossistes & part, en raison de leur réle d'intermédiaire entre éditeurs /
AVANQUEST 8,0 8,0 8,0 gismbluteurls eé les mggosins.{ Roppe|gns qui ce sondc‘ige n‘a pouaobiec‘ﬁf que
"évaluer le degré de satisfaction des acheteurs a ['occasion des relations
BANDAI NAMCO GAMES 10,4 9,1 9,6 corTmerdgles qu'ils emreiienqem avec \Ts éditeurs. Tous ces résultats doi\llem élée
BETHESDA 8,8 10,0 9,6 replacés dans un confexte plus général ou inferviennent, entre autres, le poids
économique de chaque catalogue, leur spécificité, la faille des effectifs des forces
CAPCOM 8,0 8,7 8,4 ge vemedei \Ss pohgques commeg:ioles es léditeurs. Il ap griient donc & chacun
e juger du degré de pertinence de ces résulfats au regard de sa stratégie retenue
:ggsz?itg;:r;:EMCTIVE 13’3 18’2 13']7 dans le cadre concurrentiel du marché.
: ' ' Les neuf critéres
JUST FOR GAMES 16,8 13,6 14,6 Les répondanfs ont noté les éditeurs / distributeurs sur six critéres considérés
KOCH MEDIA 11,0 8,7 9,4 ob]ec‘ﬁfs et pertinents sur \els prelsiotionsdcomrrlwercfioles et sucg T{rois critélres
complémentaires porfant sur la politique éditoriale. Les votants définissent leur
KONAMI 8,8 9,7 9.4 indice de satisfaction pour chaque critére en aftribuant une note de 1 & 5
MICROSOFT 10,7 12,6 12,0
! ! ! Le choix des pondérations
NINTENDO 10,0 10,9 10,6 Choc‘un des neuf crit‘éres refenus n'a poi forcédmem \edméme (éegré d'importonlce
pour les enseignes ef les grossistes. Le schéma de pondération des réponses sur les
SONY C.E. 12,7 12,0 12,2 neuf critéres a été le suivant : le critére «Régularité des contacts» n'a qu'un
SQUARE ENIX 10,0 12,7 11,8 coefficient 3 car les enseignes |'ont jugé moins important que le critére «Gestion
des refours» (coef.5) par exemple. Pour les noiesg\oboles, la pondération a porté
TAKE 2 12,0 14,0 13,3 sur le poids économique (en fermes de chiffre d'affaires généré) des différents
THE WALT DISNEY COMPANY 140 137 138 canaux de distribution. Pour cette 18e édition les catégories multi-spécialistes et e-
L < ! commerce d |'image des données GIK sont réunis pour la seconde fois. Désormais
UBISOFT 15,3 10,9 12,3 nous pouvons donc vouslprésemer un comporc‘ltif fur ||c1 coté&orie GSSd+ |e-
commerce. Précisons que la note moyenne cumulée finale s'établit & partir de la
WARNER BROS I.E. 14,0 10,7 11,8 moyenne récggsAé su(r}\’st—:énsemb\e des critéres, pondérée par le poids respectif des
Moyenne générale 11,5 11,4 11,4 categories et + e-commerce.

© MultiMédia & la Une 2014
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GSA / Grande distribution

71

I\I otes Régularité des Suivi des

o es Réactivité en cas Gestion !nformuti?rj . Rentu!)iliié / Variation
commercia Ie S contacts et/ou visites commandes de probléme des client, Publicité conditions 14/13
en magasins et livraisons ( goef 6) retours et PLV commerciales
(Coef. 3) (Coef. 3) y (Coef. 5) (Coef. 1) (Coef. 4)

505 GAMES 10,7 13,3 10,7 6,7 12,0 12,0 10,4 84  24%
ACTIVISION BLIZZARD 17,0 16,0 7,0 4,0 12,0 10,0 9,7 9,7 -

AVANQUEST 6,7 9,3 6,7 5,3 5,3 9,3 7.2 . -

BANDAI NAMCO GAMES 8,0 16,0 8,0 6,0 12,0 11,0 9.4 9,3 -

BETHESDA 8,0 14,7 13,3 6,7 13,3 12,0 11,0 107 3%
CAPCOM 8,0 8,0 8,0 8,0 8,0 10,0 8,4 9,1 8%
ELECTRONIC ARTS 13,0 17,0 14,0 15,0 15,0 12,0 142 12,5  14%
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,0 12,0 10,0 10,0 10,0 12,0 106 11,9  -11%
JUST FOR GAMES 14,0 15,0 18,0 18,0 14,0 18,0 169 160 5%
KOCH MEDIA 10,7 16,0 13,3 13,3 8,0 13,3 131 11,8 11%
KONAMI 9,0 15,0 10,0 7,0 11,0 13,0 105 10,7 2%
MICROSOFT 14,0 14,0 9,0 6,0 15,0 8,0 9,8 9,6 2%
NINTENDO 15,3 14,7 9,3 4,7 16,7 10,7 10,4 9,3 1%
SONY C.E. 16,0 15,0 10,0 9,0 17,0 9,0 1,4 95  20%
SQUARE ENIX 9,3 14,7 9,3 9,3 12,0 12,0 107 11,7 9%
TAKE 2 10,7 17,3 14,7 14,7 14,7 16,0 147 10,9  35%
THE WALT DISNEY COMPANY 12,0 14,0 14,0 18,0 14,0 14,0 146 10,5  40%
UBISOFT 17,0 16,0 13,0 11,0 15,0 15,0 140 12,5  12%
WARNER BROS I.E. 12,0 13,3 12,0 12,0 13,3 13,3 125 99  26%

Moyenne générale 12,1 11,5 10,8 7%

RS5rs'

Notes |
e AR o Qualité Gestion Opérations
éditoriales & Segtion O

des commerciales /

opéra"ion ne"es nouveautés de catalogue promotions

Notes
commerciales

Variation

14/13

Commercial

(Coef. 5) (Coef. 2) (Coef.3)

505 GAMES 10,4 10,4 104 505 GAMES 11,0 9,3 10,0 10,4 9,1 14%
ACTIVISION BLIZZARD 97 14,4 11,2 ACTIVISION BLIZZARD 15,3 13,6 13,3 14,4 15,8 9%
AVANQUEST 72 87 76 AVANQUEST 98 8,0 8,0 8,7 6,3 38%
BANDAI NAMCO GAMES 94 12,3 10,3 BANDAI NAMCO GAMES 12,8 14,0 10,4 12,3 12,3 =
BETHESDA 11,0 12,4 11,5 BETHESDA 16,0 9,0 8,8 12,4 10,6 17%
CAPCOM 84 10,8 9,1 CAPCOM 12,0 12,0 8,0 10,8 8,7 24%
ELECTRONIC ARTS 14,2 150 14,5 ELECTRONIC ARTS 16,0 15,2 13,3 15,0 15,5 -3%
FOCUS HOME INTERACTIVE 10,6 11,6 10,9 FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 12,0 10,7 11,6 9,8 18%
JUST FOR GAMES 16,9 154 16,4 JUST FOR GAMES 14,4 16,0 16,8 15,4 15,1 2%
KOCH MEDIA 13,1 13,0 13,1 KOCH MEDIA 14,0 13,3 11,0 13,0 10,7 21%
KONAMI 10,5 10,2 104 KONAMI 11,2 10,0 8,8 10,2 9,2 11%
MICROSOFT 98 12,6 10,7 MICROSOFT 15,3 8,8 10,7 12,6 12,9 2%
NINTENDO 10,4 150 11,8 NINTENDO 17,3 16,8 10,0 15,0 14,5 4%
SONY C.E. 11,4 13,7 12,1 SONY C.E. 15,3 11,2 12,7 13,7 13,5 2%
SQUARE ENIX 10,7 12,2 11,1 SQUARE ENIX 14,0 11,0 10,0 12,2 13,6 -10%
TAKE 2 14,7 14,2 14,6 TAKE 2 16,8 11,2 12,0 14,2 13,6 5%
THE WALT DISNEY COMPANY 14,6 12,8 14,1 THE WALT DISNEY COMPANY 12,0 13,0 14,0 12,8 14,0 9%
UBISOFT 14,0 15,1 14,3 UBISOFT 15,3 14,4 15,3 15,1 15,7 -3%
WARNER BROS I.E. 12,5 13,3 12,7 WARNER BROS I.E. 13,0 13,0 14,0 18,3 13,2 1%

© MultiMédia & la Une 2014

Moyenne générale 11,5 12,8 11,9 Moyenne générale 13,9 12,2 11,5 12,8 12,3 4%
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GSS / Multi-spécialistes + e-commerce
"Sers'

Gestion Information Rentabilité / Variation

Notes Régularité des Suivi des Roactivite
cactiviie €n cas des client, Publicité conditions

commerc ia Ie S contacts et/ou visites commandes Halproblans

14/13

en magasins et livraisons (Coef. 6) retours et PLV commerciales
(Coef. 3) (Coef. 3) (Coef. 5) (Coef. 1) (Coef. 4)

505 GAMES 11,2 13,0 10,0 9,0 11,2 11,2 10,6 8,7 23%
ACTIVISION BLIZZARD 16,5 16,7 15,3 6,7 16,5 10,9 12,9 12,8 1%
AVANQUEST 10,4 12,0 11,0 8,0 10,4 16,0 11,3 - -

BANDAI NAMCO GAMES 13,1 14,0 12,0 10,0 12,0 13,1 12,2 12,3 1%
BETHESDA 14,4 18,3 14,0 13,3 14,4 14,4 13,9 10,1 38%
CAPCOM 9,6 10,7 11,0 9,3 11,2 11,2 10,4 8,3 26%
ELECTRONIC ARTS 16,0 15,2 15,2 13,6 16,7 12,0 14,4 12,7 14%
FOCUS HOME INTERACTIVE 12,0 13,3 13,0 16,0 12,0 12,8 13,5 11,0 23%
JUST FOR GAMES 14,4 14,7 13,0 16,0 12,8 18,4 15,1 12,4 21%
KOCH MEDIA 10,0 9,0 9,6 9,0 10,0 11,3 9,8 12,0 -18%
KONAMI 13,1 15,2 12,7 4,8 11,4 10,3 10,8 9,8 1%
MICROSOFT 16,5 15,4 15,4 6,3 14,5 12,5 12,9 12,1 7%
NINTENDO 15,0 13,7 12,0 4,6 15,5 11,0 10,9 11,5 5%
SONY C.E. 14,0 11,4 11,4 8,6 15,0 11,0 11,2 11,0 2%
SQUARE ENIX 14,7 14,0 14,4 9,0 12,7 12,0 12,6 11,3 12%
TAKE 2 16,6 17,0 16,0 9,0 15,4 14,0 142 11,2 27%
THE WALT DISNEY COMPANY 14,9 14,4 12,7 17,6 14,9 13,1 145 121 19%
UBISOFT 14,0 16,8 10,7 8,8 13,0 8,0 11,2 10,4 7%
WARNER BROS I.E. 12,0 18,3 15,0 12,0 13,6 12,8 13,2 11,1 19%

Moyenne générale 12,9 10,1 13,3 12,4 124 11,1 11%

N Fiy
’ ° ° Qualité Gesti Opérati
éditoriales & Ot el p——

s . des commerciales /
operatlon nel Ies nouveautés de catalogue promotions
(Coef. 5) (Coef. 2) (Coef.3)

Notes
commerciales

Variation

14/13

Commercial

505 GAMES 10,6 9,7 103 505 GAMES 11,3 8,0 8,0 9,7 7,2 34%
ACTIVISION BLIZZARD 12,9 158 13,8 ACTIVISION BLIZZARD 16,0 14,9 16,0 15,8 16,0 -1%
AVANQUEST 11,3 85 104 AVANQUEST 8,7 8,8 8,0 8,5 - -
BANDAI NAMCO GAMES 12,2 11,6 12,0 BANDAI NAMCO GAMES 12,5 13,1 9,1 11,6 11,8 2%
BETHESDA 13,9 12,3 13,4 BETHESDA 14,3 10,7 10,0 12,3 10,7 15%
CAPCOM 104 96 10,2 CAPCOM 10,3 9,3 8,7 9,6 9,4 2%
ELECTRONIC ARTS 14,4 15,7 14,8 ELECTRONIC ARTS 16,0 14,7 16,0 157 15,0 5%
FOCUS HOME INTERACTIVE 13,5 11,0 12,7 FOCUS HOME INTERACTIVE 10,9 12,0 10,7 11,0 9,2 20%
JUST FOR GAMES 151 12,6 14,3 JUST FOR GAMES 11,3 14,4 13,6 12,6 10,9 16%
KOCH MEDIA 98 102 99 KOCH MEDIA 10,9 10,7 8,7 10,2 11,5 1%
KONAMI 10,8 10,4 10,7 KONAMI 11,0 9,7 9.7 10,4 8,1 29%
MICROSOFT 12,9 13,9 13,2 MICROSOFT 15,5 12,0 12,6 13,9 12,7 9%
NINTENDO 10,9 150 12,2 NINTENDO 17,0 16,0 10,9 150 14,1 6%
SONY C.E. 11,2 13,8 12,0 SONY C.E. 15,5 12,0 12,0 13,8 13,0 6%
SQUARE ENIX 12,6 13,6 12,9 SQUARE ENIX 14,3 118,8) 12,7 13,6 13,9 2%
TAKE 2 142 16,1 14,8 TAKE 2 17,1 16,7 14,0 16,1 12,1 33%
THE WALT DISNEY COMPANY 14,5 13,1 14,1 THE WALT DISNEY COMPANY 12,5 13,7 13,7 13,1 11,8 11%
UBISOFT 11,2 14,1 12,1 UBISOFT 16,5 13,1 10,9 14,1 12,7 11%
WARNER BROS I.E. 13,2 11,9 12,8 WARNER BROS I.E. 12,6 12,0 10,7 11,9 11,7 2%

Moyenne générale 12,5 12,6 12,5 Moyenne générale 13,4 12,4 11,4 126 11,8 7%
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Notes
commerciales

505 GAMES

ACTIVISION BLIZZARD
AVANQUEST

BANDAI NAMCO GAMES
BETHESDA

CAPCOM

ELECTRONIC ARTS

FOCUS HOME INTERACTIVE
JUST FOR GAMES

KOCH MEDIA

KONAMI

MICROSOFT

NINTENDO

SONY C.E.

SQUARE ENIX

TAKE 2

THE WALT DISNEY COMPANY
UBISOFT

WARNER BROS I.E.
Moyenne générale

Notes
commerciales

505 GAMES

ACTIVISION BLIZZARD
AVANQUEST

BANDAI NAMCO GAMES
BETHESDA

CAPCOM

ELECTRONIC ARTS

FOCUS HOME INTERACTIVE
JUST FOR GAMES

KOCH MEDIA

KONAMI

MICROSOFT

NINTENDO

SONY C.E.

SQUARE ENIX

TAKE 2

THE WALT DISNEY COMPANY
UBISOFT

WARNER BROS I.E.

Commercial

Régularité des
contacts et/ou visites
en magasins
(Coef. 3)

12,0
12,0

13,3
12,0
12,0
12,0
10,0
15,0
14,7
12,8
14,4
15,3
9,6

15,0
11,2

9,7

15,5

8,0

13,6
11,2

8,8

16,1
11,3
1,7
10,3
10,9
11,6
12,9
12,6
12,1
14,1

9,8

13,1
1,7

Moyenne générale 11,3 11,8 11,4

Grossistes

cosmu:i::zses Réactivité en cas
et livraisons de(g;:tl:l)ne
(Coef. 3)
13,6 11,2 7,2
16,0 12,0 6,7
8,0 8,0 8,0
16,0 14,7 10,7
14,0 9,0 8,0
10,4 8,0 4,8
16,0 14,7 8,0
13,6 12,0 8,8
12,0 13,0 14,0
12,8 12,8 10,4
11,3 10,7 6,7
12,0 10,0 6,0
18,3 10,7 7,3
12,8 12,8 9,6
12,0 13,6 9,6
14,7 15,3 12,7
9,6 9,6 12,0
15,0 15,0 11,0
13,6 12,0 9,6

11,8 9,0

Noles
éditoriales &

505 GAMES

ACTIVISION BLIZZARD
AVANQUEST

BANDAI NAMCO GAMES
BETHESDA

CAPCOM

ELECTRONIC ARTS
FOCUS HOME INTERACTIVE
JUST FOR GAMES

KOCH MEDIA

KONAMI

MICROSOFT

NINTENDO

SONY C.E.

SQUARE ENIX

TAKE 2

THE WALT DISNEY COMPANY

UBISOFT
WARNER BROS I.E.
Moyenne générale
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Gestion
des
retours
(Coef. 5)

Information
client, Publicité
et PLV
(Coef. 1)

8,8

13,3
8,0

10,7
12,0
8,0

14,7
1,2
11,0
11,2
10,7
14,0
14,7
14,4
1,2
14,0
9,6

14,0
12,8

Qualité
des

opération ne"es nouveautés de catalogue promotions
(Coef. 5)

11,2
16,6
8,0
13,7
12,0
8,8
17,1
12,0
10,0
10,7
12,0
12,0
14,3
12,8
13,3
15,4
8,0
15,0
12,0
12,4

10,8
11,0
8,0

12,9
9,6

8,1

12,9
11,7
13,0
12,1
9,5

10,2
10,6
11,7
12,3
14,5
10,4
13,1
1,7

11,3

9,7
15,5
8,0
13,6
11,2

8,8

16,1
1,3
1,7
10,3
10,9
11,6
12,9
12,6
12,1

14,1

9,8

13,1

1,7
11,8

Variation

14/13

2%
2%
9%
12%
7%
-5%
1%
7%
5%
9%
3%
15%
12%
17%
7%
32%

-12%

6%
11%

10,8 5%

Variation

14/13

-8%
-8%
6%
-1%

-14%

14%
14%
-3%

1%

10%
6%
1%
%
7%
16%

-18%

2%
-6%

11,9 =



DEVELOPPEZ

VOTRE CHIFFRE D’AFFAIRES

SUR DE NOUVEAUX CANAUX DE DISTRIBUTION !

P —— "2 ORakuten group
Culiscount.com iy pice nrihaw €0y [ amazoncom (PrXmania.com

COMMENCEZ OU DEVELOPPEZ
VOTRE ACTIVITE B2C SUR LES MARKETPLACES !
INTEGREZ VOTRE CATALOGUE

Entrez rapidement et facilement votre catalogue sur plusdemarché afin de le diffuser sur
'ensemble des marketplaces. Quelques soient vos typologies de produits, linterface regroupera
l'ensemble de vos références avec des fiches produits détaillées.

PUBLIEZVOS OFFRES

Choisissez les produits que vous souhaitez mettre en ligne.
plusdemarche plubiera automatiquement vos offres en respectant vos critéres de publications et
en optimisant le référencement.

RECUPEREZ VOS VENTES

Automatisez la confirmation de vos ventes et récupérez 'ensemble des commandes dans votre
interface plusdemarche.

Indiguez a plusdemarché les informations de suivi et celles-ci seront transmises directement a vos
clients.

ANALYSEZ VOTRE ACTIVITE

Ftudiez l'ensemble de votre activité directement depuis linterface pluscemarche, grace aux
indicateurs concernant, entre autres :

vos offres (annonces en ligne, rapports)

vos ventes (chiffre d’affaires, meilleures ventes)

plusdemarche vous propose également de bénéficier de son expertise et de son expérience a la distribution de produits, acquises depuis 14 ans, pour la
délégation de votre service aprés-vente, votre logistique, la création de votre site E-Commerce. .. Et bien plus encore.

QUELQUES REFERENCES

YOUKADCE bnsnpi.,, é’.fﬁ Tekniser W A

\hy, B
::Gaurnunt UEEEPF:I TUNING COM &8 g
gt

L Mmumml

DUPUIS

UN RENSEIGNEMENT ? UNE QUESTION ?

Florian Esteban - Responsable Business Development

RPCM Conseil - Ciné-Solutions 0148481414
19, Allée du Rendez-Vous 0684 777963
93320 Les Pavillons-Sous-Bois florian.esteban@plusdemarche.com
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Synthése des notes par éditeur

-
GAMES
GSA / Grande distribution

GSS + e-commerce
Grossistes

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

@ Avanquest soffware

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

e
NAMTID

Games
GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

“Bethesda
GSA / Grande distribution

GSS + e-commerce
Grossistes

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

/A
i [ EOMIC AETS
GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce

Grossistes

Régularité

des contacts EfiiE d:s
et/ou visites <OMmances
e et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
10,7 13,3
11,2 13,0
12,0 13,6

Régularité

des contacts St d:s
et/ou visites <OMmances
o e et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
17,0 16,0
16,5 16,7
12,0 16,0

Régularité

des contacts St d:s
et/ou visites <O mances
T et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
6,7 9,3
10,4 12,0
8,0 8,0

Régularité

des contacts St d:s
et/ou visites <O mances
e g et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
8,0 16,0
13,1 14,0
12,0 16,0
Régularité ..
des contacts St dzs
et/ou visites corl'|‘1mu‘n s
en magasins et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
8,0 14,7
14,4 13,3
9,0 14,0

Régularité

des contacts ShuiiE dzs
et/ou visites corlrfmu‘n s
en magasins et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
8,0 8,0
9,6 10,7
7,2 10,4
Régularité 0
des contacts S d?‘s
et/ou visites corln?ma.n s
en magasins et livraisons
(coef. 3) (coef. 3)
13,0 17,0
16,0 15,2
13,3 16,0

Réactivité . Infou:mution Rentabilité /
Gestion client, 7q
en cas de g conditions
robléme des retours  Publicité commerciales
P(coef P3) (coef. 5) et PLV (coef. 4)

. (coef. 1) y
10,7 6,7 12,0 12,0
10,0 9,0 11,2 11,2
11,2 7,2 8,8 12,0

Réactivité _ Information g abilité /
Gestion client, g
en cas de d s conditions
robléme ©°S retours e commerciales
'L:oef 6) (coef. 5) et PLV (coef. 4)

. (coef. 1) y
7,0 4,0 12,0 10,0
15,3 6,7 16,5 10,9
12,0 6,7 13,3 10,0

Réactivité . Infor‘mation Rentabilité /
Gestion client, 5q

en cas de ey conditions

e des retours  Publicité commerciales

(coef. 6) (coef. 5) et PLV (coef. 4)

y (coef. 1) .

6,7 5,3 5,3 9,3
11,0 8,0 10,4 16,0
8,0 8,0 8,0 8,0
Réactivité _ Information g abilits /
Gestion client, oq
en cas de i conditions
robléme des retours  Publicité commerciales
P & (coef. 5) et PLV i
(coef. 6) (coef. 1) (coef. 4)
8,0 6,0 12,0 11,0
12,0 10,0 12,0 13,1
14,7 10,7 10,7 12,0

Information

9 Rentabilité /
client,

Réactivité Gestion

en cas de d Ry conditions
robleme ¢S refours EURliciie commerciales
P £ 6 (coef. 5) et PLV f 4
(coef. 6) (coef. 1) (coef. 4)
13,3 6,7 13,3 12,0
14,0 13,3 14,4 14,4
9,0 8,0 12,0 9,0

Information

Réactivité . A Rentabilité / Qualité Gestion
Gestion client, "
en cas de d A conditions des du fonds
" es retours  Publicité A a
probléme (coef. 5) ot PLV commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 6) . (coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
(coef. 1)
8,0 8,0 8,0 10,0 12,0 12,0
11,0 9,3 11,2 11,2 10,3 9,3
8,0 4,8 8,0 11,2 8,8 8,8
Réactivite o . Information o tabilitsé /  Qualité Gestion
estion client, e
en cas de d ARa conditions des du fonds
" es retours  Publicité A a
probléme (coef. 5) et PLV commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 6) y (coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
(coef. 1)
14,0 15,0 15,0 12,0 16,0 15,2
15,2 13,6 16,7 12,0 16,0 14,7
14,7 8,0 14,7 13,3 17,1 16,0
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Qualité Gestion
des du fonds
nouveautés de catalogue
(coef. 5) (coef. 2)
11,0 9,3
11,3 8,0
11,2 9,6

Qualité Gestion
des du fonds
nouveautés de catalogue
(coef. 5) (coef. 2)
15,3 13,6
16,0 14,9
16,6 13,1

Qualité Gestion
des du fonds
nouveautés de catalogue
(coef. 5) (coef. 2)
9,3 8,0
8,7 8,8
8,0 8,0

Qualité Gestion
des du fonds
nouveautés de catalogue
(coef. 5) (coef. 2)
12,8 14,0
12,5 13,1
13,7 14,9
Qualité Gestion
des du fonds
nouveautés de catalogue
(coef. 5) (coef. 2)
16,0 9,0
14,3 10,7
12,0 11,0

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

10,0
8,0
7,2

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

13,3
16,0
15,4

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

8,0
8,0
8,0

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

10,4
9,1
12,6

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

8,8
10,0
10,0

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

8,0
8,7
8,8

Opérations
commerciales /

promotions
(coef. 3)

18,8
16,0
14,3

Moyenne
Générale

10,4
10,3
10,4

Moyenne
Générale

11,2
13,8
12,4

Moyenne
Générale

7,6
10,4
8,0

Moyenne
Générale

10,3
12,0
13,1

Moyenne
Générale

11,5
13,4
10,1

Moyenne
Générale

9,1
10,2
8,3

Moyenne
Générale

14,5
14,8
13,9
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Synthése des notes par éditeur

~0CUS

HOME INTERACTIVE
GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

KOCH MEDIA

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

KONAMI

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

=" Microsoft

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

Ninfendo

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

SONY

|

erererererererer

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins

(coef. 3)
10,0
12,0
12,0

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins

(coef. 3)
14,0
14,4
12,0

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins

(coef. 3)
10,7
10,0
12,0

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins

(coef. 3)
9,0
13,1
10,0

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins

(coef. 3)
14,0
16,5
15,0

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins

(coef. 3)
15,8
15,0
14,7

Régularité
des contacts
et/ou visites
en magasins

(coef. 3)

16,0
14,0
12,8

Suivi des
commandes

et livraisons

(coef. 3)

12,0
13,3
13,6

Suivi des

commandes
et livraisons

(coef. 3)

15,0
14,7
12,0

Suivi des

commandes
et livraisons

(coef. 3)

16,0
9,0
12,8

Suivi des

commandes
et livraisons

(coef. 3)

15,0
15,2
11,3

Suivi des

commandes
et livraisons

(coef. 3)

14,0
15,4
12,0

Suivi des

commandes
et livraisons

(coef. 3)
14,7
13,7
13,3

Suivi des
commandes

et livraisons
(coef. 3)

15,0
11,4
12,8

Réactivité Information
en cas de Gestion client,
robléme des retours  Publicité
P(coef 6) (coef. 5) et PLV
y (coef. 1)
10,0 10,0 10,0
13,0 16,0 12,0
12,0 8,8 11,2
By iy Information
Reucllv:e Gestion client,
on cbc:s © des retours  Publicité
”(::efe'z)e (coef. 5) et PLV
y (coef. 1)
18,0 18,0 14,0
13,0 16,0 12,8
13,0 14,0 11,0
PRIy Information
::uc‘:'::z Gestion client,
probléme des retours  Publicité
(coef. 6) (coef. 5) et PLV
. (coef. 1)
13,3 18,3 8,0
9,6 9,0 10,0
12,8 10,4 11,2
e Information
::ucc;:r:: Gestion client,
Broblame des retours  Publicité
(coef. 6) (coef. 5) et PLV
' (coef. 1)
10,0 7,0 11,0
12,7 4,8 11,4
10,7 6,7 10,7
Byt O Information
Reuchv:;e Gestion client,
en cl:':s € des retours  Publicité
pro fené'le (coef. 5) et PLV
(costi) (coef. 1)
9,0 6,0 15,0
15,4 6,3 14,5
10,0 6,0 14,0

Réactivité

d Gestion client,
G ‘b‘:s € des retours  Publicité
pro fe'ze (coef. 5) et PLV
(coef. 6) (coef. 1)
9,3 417 1 6'7
12,0 4,6 15,5
1 0,7 7,3 14 ,7

Réactivite Information

d Gestion client,
] ‘l:;s ® des retours  Publicité
prol fevze (coef. 5) et PLV
(coef. 6) (coef. 1)
1 0,0 9,0 1 7,0
11 , 4 8,6 1 5,0
12,8 9.6 14,4
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Information

Gestion
du fonds

Qualité
des

Rentabilité /
conditions

commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
12,0 12,0 12,0
12,8 10,9 12,0
13,6 12,0 12,7

Gestion
du fonds

Qualité
des

Rentabilité /
conditions

commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
18,0 14,4 16,0
18,4 11,3 14,4
14,0 10,0 14,0
Rentabilité / Qualité Gestion
conditions des du fonds
commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
18,3 14,0 13,3
11,3 10,9 10,7
12,8 10,7 10,7

Rentabilité / Qualité Gestion
conditions des du fonds
commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
13,0 11,2 10,0
10,3 11,0 9,7
9,3 12,0 10,9

Gestion
du fonds

Qualité
des

Rentabilité /
conditions

commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
8,0 15,3 8,8
12,5 15,5 12,0
10,0 12,0 10,0

Gestion
du fonds

Qualité
des

Rentabilité /
conditio

commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
10,7 17,3 16,8
11,0 17,0 16,0
8,7 14,3 16,0
Rentabilité / Qualité Gestion
conditions des du fonds
commerciales nouveautés de catalogue
(coef. 4) (coef. 5) (coef. 2)
9,0 15,3 11,2
11,0 15,5 12,0
10,4 12,8 12,8

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

10,7
10,7
9,3

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

16,8
13,6
13,0

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

11,0
8,7
9.3

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

8,8
9,7
9,1

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

10,7
12,6
12,0

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

10,0
10,9
8,6

Opérations
commerciales /
promotions
(coef. 3)

12,7
12,0
12,0

Moyenne
Générale

10,9
12,7
11,6

Moyenne
Générale

16,4
14,3
12,6

Moyenne
Générale

13,1
9,9
11,5

Moyenne
Générale

10,4
10,7
10,0

Moyenne
Générale

10,7
13,2
10,7

Moyenne
Générale

11,8
12,2
11,3

Moyenne
Générale

12,1
12,0
12,0
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GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce

Grossistes

GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes
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GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
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GSA / Grande distribution
GSS + e-commerce
Grossistes
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ABONNEMENT

MulEES8ia

Régularité
des contacts
et/ou visites

en magasins
(coef. 3)

9,3
14,7
14,4

Régularité
des contacts
et/ou visites
en magasins

(coef. 3)

10,7
16,6
15,3

Régularité
des contacts
et/ou visites
en magasins

(coef. 3)

12,0
14,9
9,6

Régularité
des contacts
et/ou visites
en magasins

(coef. 3)

17,0
14,0
15,0

Régularité
des contacts

et/ou visites
en magasins
(coef. 3)

12,0
12,0
11,2

(tarif France) 11 numéros par an

77 € : France
87 € : Europe
97 € : Dom-Tom & Etranger

Je joins & ce bulletin d'abonnement mon réglement (nous n'acceptons pas les mondot% par_ché
, 87 euros [Europe), 97 euros (Dom-Tom,

'un montant de /7 euros

C (France)

Suivi des
commandes
et livraisons

(coef. 3)

14,7
14,0
12,0

Suivi des
commandes
et livraisons

(coef. 3)

17,3
17,0
14,7

Suivi des
commandes
et livraisons

(coef. 3)

14,0
14,4
9,6

Suivi des
commandes
et livraisons

(coef. 3)

16,0
16,8
15,0

Suivi des
commandes
et livraisons

(coef. 3)

18,8
13,3
13,6

Réactivité
en cas de
probléme
(coef. 6)

9,3
14,4
13,6

Réactivité
en cas de
probléme
(coef. 6)

14,7
16,0
15,8

Réactivité
en cas de
probléme
(coef. 6)

14,0
12,7
9,6

Réactivité
en cas de
probléme
(coef. 6)

13,0
10,7
15,0

Réactivité
en cas de
probléme
(coef. 6)

12,0
15,0
12,0

Information

Gestion client, Renl:l':ti'lité /
des refours  Publicts o e oles
(coef. 5) ( ::el;.l.\:) ook 4)
9,3 12,0 12,0
9,0 12,7 12,0
9,6 11,2 12,8

Information .,
Gestion client, Renl:l':'l'lnfe /
des refours  Publicts o e, oles
fcesk8) (::el;.l-‘q) (coef. 4)
14,7 14,7 16,0
92,0 15,4 14,0
1 2,7 1 4[0 1 4[ 7
Information o
Gestion c;'iem,I Renf:l'::lne /
des refours  Publicts o ioeioles
(coef. 5) (::e:!'\:) (coef. 4)
18,0 14,0 14,0
17,6 14,9 13,1
12,0 9,6 11,2
Information o
Gestion c;-iem,I Renf:l'::hte /
des refours  Publicte [l icles
(coef. 5) (::el;!-\:) (coef. 4)
11 IO 1 5,0 1 5,0
8,8 13,0 8,0
11 ,0 1 4[0 1 0,0
I f " open 2
Gestion . :E::,Ion Renl:l.:[hle /
des retours  Publicité EOIETER
(coef. 5) et PLV commerciales
(coef. 1) (coef. 4)
12,0 13,3 13,3
12,0 13,6 12,8
9,6 12,8 12,8

Qualité Gestion Opérations
des du fonds commerciales /
nouveautés de catalogue promotions
(coef. 5) (coef. 2) (coef. 3)
14,0 11,0 10,0
14,3 13,3 12,7
18,8 11,3 10,7

Qualité Gestion Opérations
des du fonds commerciales /
nouveautés de catalogue promotions
(coef. 5) (coef. 2) (coef. 3)
16,8 11,2 12,0
17,1 16,7 14,0
15,4 13,1 12,6
Qualité Gestion Opérations
des du fonds commerciales /
nouveautés de catalogue promotions
(coef. 5) (coef. 2) (coef. 3)
12,0 13,0 14,0
12,5 13,7 13,7
8,0 12,0 11,2

Qualité Gestion Opérations
des du fonds commerciales /
nouveautés de catalogue promotions
(coef. 5) (coef. 2) (coef. 3)
15,3 14,4 15,38
16,5 13,1 10,9
15,0 13,0 10,0
Qualité Gestion Opérations
des du fonds commerciales /
nouveautés de catalogue  promotions
(coef. 5) (coef. 2) (coef. 3)
13,0 13,0 14,0
12,6 12,0 10,7
12,0 12,8 10,4

Moyenne
Générale

11,1
12,9
12,3

Moyenne
Générale

14,6
14,8
14,3

Moyenne
Générale

14,1
14,1
10,2

Moyenne
Générale

14,3
12,1
13,1

Moyenne
Générale

12,7
12,8
11,7

a renvoyer chez BSC Publications 45, rue de I'Est - 92100 Boulogne Billancourt

Nom :

Société :
7 7 € Adresse :

Prénom :

Code postal :

N tel :

N° d’identification TVA CEE :

une bancaire ou chéque postal & l'ordre de BSC Publications,
franger). Je recevrai une facture sous un mois.
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La distribution juge les grossistes

GSA "s5rs

Crande e S e O e/ Db Vet
d istri b uvfion ce:n::;:z'/‘:rc\:::e;) et :‘i:V::':fi.s:;;ns €as fil:o';r::)leme (l:;::rss) con('léno:;:i:;les 1:::;‘::6,)5

DEM 16,0 16,0 16,0 12,0 8,0 12,0 13,3 13,1 1%

INNELEC 15,2 15,2 12,8 12,0 9,6 11,2 12,5 11,4 9%

SDO 16,0 16,0 16,0 14,0 12,0 14,0 14,7 14,1 4%

SODIFA 16,0 16,0 16,0 14,0 10,0 14,0 14,3 12,5 14%

WITT 16,0 16,0 16,0 14,0 10,0 14,0 10,3 10,2 1%

Moyenne générale ) 13,2 9,9 13,0 123 6%

|

R6rs
GSS + Régularité des Suivi d:ls IR Gedsﬁon Renrad!:iliié / Disp:nf?ilit‘éddes th:rait;:i:n
e-commerce contacts et/ou visites colltlmca'n s cas de probléme s concl I?nls proculls & ces

n magasins (Coef.2) et livraisons (Coef.6) retours commerciales quantites
en mag (Coef.3) (Coef.5) (Coef.4) (Coef.1)

DEM - - - - - - - - -
INNELEC 16,00 17,00 14,00 12,00 10,40 16,00 13,6 11,9 13%
SDO - - - - - - - - -
SODIFA 13,14 14,00 13,33 11,33 12,00 12,67 12,6 13,8 9%
WIT 14,67 12,80 13,60 8,00 9,33 11,20 11,3 12,5 9%
Moyenne générale 14,6 14,6 13,6 10,4 10,6 13,3 12,5 12,3 2%

Par typologies

d’ ensel gn es GSA / Grande distribution GSS + e-commerce**
Variation Variation

DEM 18,3 13,1 1% - -
INNELEC 12,5 11,4 9% 13,6 11,9 13%

SDO 147 14,1 4% : : g
SODIFA 14,3 12,5 14% 12,6 13,8 9% :én
WIT 10,3 10,2 1% 11,3 12,5 9% g
Moyenne générale 130 13,7 -5% 125 12,3 2% 2
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par Yoan Langlais

« La Fnac joue

o carte de la complémentarité
sur le jeu vidéo »

Peut-on dire que la Fnac se positionne
comme un spécialiste du jeu vidéo 2

le positionnement de la Fnac est de
s'adresser tant au hardcore gamer qu'a un
public plus large, plus amateur, plus familial.
L'activité jeu vidéo a la Fnac s'inscrit dans le
cadre d'une stratégie globale d'enseigne
multi-spécialiste qui consiste & proposer
I'offre la plus large de produits culturels et
techniques du marché. Le rayon jeu vidéo
bénéficie ainsi du trafic massif généré par
les autres univers, comme celui du livre ou
de la musique, qui constituent depuis

foujours des arguments majeurs de
I'enseigne. Cela nous permet d'adresser un
frés large public, plus large que celui d'un
simple spécialiste du jeu vidéo. la Fnac
d'ailleurs, entretient & la fois une audience
gamer, que nous adressons avec des offres
dédiées (vente et rachat de jeux d'occasion,
carte de fidélite Fnac Gaming, événements
en magasin, conseil des vendeurs
spécialisés, efc.), mais aussi une audience
plus grand public, composé par exemple
des grands-parents qui découvrent, au
passage en magasin, les nouvelles offres du
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la Fnac possede depuis
longtemps une identité &
part dans le paysage de la
distribution en France, et
notamment dans le
domaine du jeu vidéo.
Benjamin RobinnetPerrin,
nouveau directeur jeu vidéo
de l'enseigne, revient pour
MultiMédia a la Une sur la
politique de la Fnac sur le
jeu vidéo : son
positionnement, |'arrivée
des nouvelles consoles,

_. la digifalisation de l'offre. .

secteur avec leurs petits-enfants. Pouvoir
capitaliser sur les forces d'un spécialiste
sans souffrir de ses faiblesses est 'un des
grands atouts de I'enseigne.

Quel est I'intérét de ce

positionnement multiple 2

la stratégie d'enseigne de la Fnac nous
permet de jouer la complémentarité entre
secteurs d'activités afin d'attirer un public
plus large. C'est notamment le cas pour les
jeux pour enfants qui sont & la fois présents
dans le rayon jeu vidéo mais aussi dans



les espaces Fnac Kids (concept développé
dans le cadre du plan Fnac 2015). Cela
nous permet d'élargir notre offre de jeu
vidéo & une cible familiale, qui n"aurait
peut-étre jamais mis les pieds dans un
rayon gaming ou dans un magasin
spécialisé, ce qui créé de nouvelles fagon
de développer I'activité. Mais si la Fnac
doit parler & tout le monde, elle ne doit
pas parler & tout le monde de la méme
facon, et c'est la que résident toute la
complexité ef la richesse de notre travail
au quotidien. Ce savoirfaire a été
développé par nos équipes durant des
années et il nous permet de nous adapter
en permanence aux évolutions du marché.
En résumé, on peut dire que I'enseigne
bénéficie d'un positionnement qui
parficipe en méme femps au
décloisonnement du jeu vidéo ef &
I'élargissement du marché. Et avec 3
millions d'adhérents fidéles en France (5,3
dans le monde), la Fnac bénéficie d'une
force de frappe qui lui assure une place &
part sur le marché.

Quels sont les relais de croissance
possibles pour la Fnac?

Pour faire face a la baisse de ses marchés
historiques, la Fnac a mis en place dans le
cadre du plan Fnac 2015 de nouveaux
leviers de croissance comme les espaces
Fnac Kids, les objets connectés ou la vente
de smartphones. Pour I'année 2013, le
chiffre d'affaires cumulé de ces nouveaux
univers représente pour nous 6 %, soit
autant que la musique. Ce sont ces
nouveaux secteurs d'activités qui nous
permettent de continuer & progresser fout en
poursuivant notre activité sur nos secteurs
historiques. Les espaces Fnac Kids donnent
également satisfaction gréce & une zone
multi-univers rassurant pour les parents. Et
c'est la direction jeu vidéo qui gére I'offre
jeu vidéo pour enfants en collaboration
avec les équipes Fnac Kids. Cela permet
de jouer la complémentarité entre |'offre en
rayon et celle pour enfants [de 3 & 9 ans)
de Fnac Kids, en s'adressant de la bonne
facon & cette cible, comme le ferait un
spécialiste du jouet.

Un démonstrateur pour la PS4

| Wines
= Winwin

Win

gamescom

Celebrate the games!

13 - 1'7 08. l

Reser <#Wos badc

Snlvrel ol ool X e o

Calogne

1cmit | gmnEEcr::m r'-:z-lc:gne com BIU

, Tl DL 45 3582 11 Fox 01 45 2583 B kol I : ovi| i




Zone Skylanders dans
I'espace Fnac Kids

Quel bilan faites-vous de I'arrivée des
nouvelles consoles ¢

La Génération 8 (PS4 et Xbox One) de
consoles a connu un démarrage frés
rapide. Nous avons assisté & une frés forfe
adhésion des joueurs. Toutes les analyses
monirent que cefte génération s'implante
beaucoup plus rapidement. Pour notre
part, nous avons obtenu des parts de
marché record sur ces lancements. Nous
constafons  également  des  faux
d'attachement forts sur le soft et
I'accessoire, ce qui montre qu'il existe une
véritable volonté d'équipement de la part
du consommateur. Nous avons encore pu
le constater dermiérement avec les ventes
de Watch Dogs. Conséquence de ces
lancements réussis, nous assistons a un
décrochage plus rapide que prévu des
supports PS3 ef Xbox 360. A nous de bien
gérer en linéaire cette transition, par
définition délicate.

Quel est votre regard

sur la dématérialisation 2

On sait que lo dématérialisation est déja la
ef que c'est un phénoméne qui est omené &
s'amplifier. A la Fnac, nous avons la
conviction que les distributeurs ont leur
place dans la nouvelle chaine de valeur
que cela instaurera, car ils sauront
continuer & apporter de la valeur au
consommateur. De notre coté, nous
commercialisons déja des cartes Posa sur
certains écosystémes au premier rang
desquels Playstation et Xbox. Sur le fond,
ces nouveaux modes de consommation
impliquent des changements profonds qui
sont autant d'opportunités pour les
consfructeurs, mais également pour les
distribufeurs.

La Fnac posséde une nouvelle

organisation, qu’en estil sur le jeu 2
lo nouvelle organisation répond & la

30
Hors-série Spécial IDEF 2014

stratégie 100 % orientée vers le multicanal
que la Fnac met en ceuvre depuis 2 ans.
Nous partons du constat que le produit doit
étre visible ef accessible par le client, quel
que soit le canal de vente. Que le produit
soit physique ou dématérialisé, qu'il soit
acheté online ou en magasin, sur une
tablefte ou un smartphone... C'est & nous
de proposer une expérience homogéne et
qualitative. C'est dans ce sens qu'a eu lieu
la réorganisation au sein de la Fnac, les
équipes magasins et online éfant
désormais réunies pour cumuler les
expertises. La logistique et les services sont
également tofalement intégrés & notre
fonctionnement (livraison en magasin, chez
le client, efc.), afin que tout soit mis en
ceuvre pour que le client soit satisfait. A
noter que dans le jeu vidéo, cette
réorganisation s'est faite frés naturellement
car les équipes avaient déja toufes intégré
cette dimension online et digifale.

Concernant les nouvelles consoles, que
pensez-vous de |'avenir de la Wii U 2
Confrairement & ce que j'ai pu lire dans la
presse, et malgré un départ difficile, je ne
pense pas que la Wii U soit un échec
définitif. L'arrivée de Mario Kart 8 sur Wi
U a provoqué un sursaut qui prouve que
ceffe console a encore des arguments &
faire valoir. L'arrivée de nouveaux jeux
phares de |'univers Nintendo comme le
prochain Zelda, Super Smash Bros.
Melee, peut permetire de relancer la
console. Je n'enterre pas définitivement
Ninfendo car il n'est pas encore frop tard
pour réagir.

Nous assistons & I'apparition de
nombreuses offres commerciales

dans le jeu, quelle est I'approche

de la Fnac dans ce domaine 2

la Fnac est un acteur capable de répondre
a foutes les affaques de ses concurrents.
Que ce soit pour confrer les attfaques
frontales des grandes surfaces alimentaires
ou les offres qualitatives des spécialistes.
Pour faire front, nous disposons d'un large
panel de dispositifs commerciaux,
d’équipes impliquées et d'un véritable
savoir-faire en fermes de mécaniques
commerciales et de fidélisation : chéques
cadeaux, remises frontales multibuys, offres
croisées avec |'occasion et ce, avec une
frés grande réactivité. Par ailleurs, nous
sommes également capables de mener des
campagnes de visibilité & un niveau
national (en print ef sur le web) qui nous
permettent de soutenir nos offres et de
maximiser leur impact. Et nous allons bien
s0r maintenir nos efforts sur ce sujet.
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